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46 1 REPORTAJE ESPECIAL ] 



Aunque la mayorfa de los aficionados reconozcan a esta empresa como una 
casa especializada en consolas, la presentation a la que Micromania asistio el 
pasado mes de octubre viene a desmentir estas creencias y hacer publico 
el renacerde una compama entregada tambien al PC. 

Las primeras imagenes y valoraciones de 
sus nuevos titulos, entre los que 
se encuentran «Colin 
X \. McRae 2.0», «lnsane» 
~ *** o«Flashpoint». 
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Por fin, ya esta aqui uno de los juegos mas esperados de la historia del 
software para compatibles. Hemos tenido ocasion de probar libremente 
una beta del juego, que se convertira, sin duda, en la referencia del mer- 
cado. El mejor engine del mundo y mucho mas... en «Blade». 



Codemaste 



84 1 MEGAJUEGO ] 



Parece que este mes es el de 
los grandes remakes: «Red 
Alert 2», «Blade» (que lleva 
tanto tiempo desarrollando- 
se que ya casi parece un re- 
make de si mismo)..., y el 
que faltaba, el padre de to- 
dos los juegos shoot em up, 
la nueva entrega de «Wol- 
fenstein 3-D», que amenaza 
con revolucionar el genero. 

~ Ret urn Jo _ 
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«C&C. Red Alert fue en su mo- 
mento uno de esos titulos que 
definen todo un estilo de ha- 
cer juegos. Todos los segui- 
dores de la saga estan de 
enhorabuena con esta se- 
gunda parte, que sin 
abandonar ninguno de 
loselementosquecon- 
virtieronenunexitoa 
supredecesor,ofrece 
uevas posibilida- 
des en todos sus 
apartados. 



Un excepcional programa se esta terminando de desarrollar en nuestro 
pais, concretamente en las oficinas de Ubi Soft en Barcelona, para el cual 
el equipo ha creado un avanzado engine. Hasta alii nos hemos desplazado 
con el proposito de analizar el proyecto en profundidad con sus creadores. 



126 [PUNTODE MIRA] 



13ULAFUGA DE MONKEY ISLAND 
134 STAR TREK. NEW WORLDS 
136THAND0R 
138 GROUCH! 

140 BLAIR WITCH PROJECT 
142 RESURRECTION 
144 CULTURES 



DEUS EX 146 
TENCHU2148 
CRYMSON SKIES 150 
HOMEWORLD CATACLYSMS 
FERRARI F355 CHALLENGE! 54 
METAL GEAR SOLID 156 





www.hobbypress.es/MICROMANIA 



Sumario 



89 [ PATHS ARRIBA 1 





Esta a punto de aparecer una nueva generacion de consolas 
dispuesta a romper muchas de las limitaciones historicas de 
estas plataformas. Desde la Playstation 2, hasta la X-Box de 
Microsoft, sin olvidarnos del'gigante dormido" Nintendo, ni de 
Dreamcast, todas las consolas analizadas en este reportaje. 



Uno de"los mejores juegos 
de la historia" ya tiene su 
version en PC, y por supues- 
to su guia. Para que infil- 
trarte en la base en Alaska 
y acabar con los terroristas 
sea pan comido, hemos 
confeccionado esta guia en 
la que ademas se induyen 
numerosos trucos y curiosi* 
dadesdeestejuego. 



No podia faltar una demo del 
juego mas esperado de los lil- 
timos anos.Todo el nivel 1 corres- I 

pondiente al personaje del caballero 
de «Blade» se encuentra en nuestro CD de este mes. Ade- 
mas induye demos de «M, alien paranoia», «La Fuga de 
Monkey lsland», y «Residente Evil 3», entre otros. 



titwl 



Ya es navidad 

Eeeh . . . Bueno . . . Si. 0 sea, no. Realmente, aun no estamos en diciembre; ni en enero, ^verdad? Entonces, £por que parece 
que los Reyes Magos llegan antes este ano? jOh, si! Claro, daro. Es . . . Si, esa portada, ^cierto? Esa imagen que empieza a cau- 
tivar a los jugadores de todo el mundo, y que nada mas contemplarla habeis empezado a pensar:"No, no puede ser cierto" 
Pues lo es. Si, lo es. Vaya que si lo es. 

Quizas este 2000, que ya empieza a morir, sea recordado por haber anticipado los regalos de Navidad, antes de la fecha es- 
tablecida.Y el de «Blade» -por supuesto;^de que estabamos hablando si no?- es un gran regalo. Desgraciadamente, cuan- 
do leais estas lineas el juego aun no estara disponible (no pretendemos poner los dientes largos, de veras), pero le queda 
muy, muy, muy poco para ver la luz. Y la mejor prueba de ello la encontrareis en paginas interiores, en el reportaje que os he- 
mos preparado sobre este esperadisimo tftulo, llamado a convulsionar los cimientos del mundo de los juegos de PC. Y es es- 
panol, £lo habiamos mencionado? jAh!, que ya lo sabeis. Que no hacia falta decirlo. Bien, bien. Pues como deciamos, Micro- 
mania, gracias a Rebel Act aunque con no pocos esfuerzos, ha conseguido disfrutar de una version beta del juego, que ha 
dejado completamente boquiabierto en la redaccion a todo aquel que lo ha contemplado y lo ha jugado. Aunque, ahora que 
caemos, tambien todos los lectores teneis la oportunidad de disfrutarlo. £Como? Pues cogiendo el CD que acompaha este mes 
a la revista e instalando la demo que, en exdusiva, Rebel Act ha preparado para todos vosotros. No es el juego completo, pe- 
ro os podemos asegurar que un nivel como el que se induye en esta demo, os dejara satisfechos, al menos de momento. Si, 
no hara mas que aumentar vuestros deseos de poner las manos encima del juego, pero. . . paciencia. 

Y no, no nos hemos olvidado del resto de secciones, reportajes, articulos, soluciones, noticias, trucos y demas, que mes tras 
mes preparamos para todos vosotros. Micromania llega este mes repleta de information. Sobre compamas, como Code- 
masters. Sobre nuevos desarrollos, como «Return to Castle Wolfen$tein» o «Pro Rally 2001 ». Con Puntos de Mira. Con Mega 
Juego -echad un ojo a «Red Alert 2»-.Con Patas Arriba — «Metal Gear Solid» por fin esta en PC-. Con todo aquello que a to- 
dos nos gusta tanto, en pocas palabras. No es Navidad, cierto. Pero parece que este aho el mundo de los juegos se prepara pa- 
ra un fin de aho de lo mas"calentito'.'Por cierto, £os hemos dicho que esta a punto de aparecer PlayStation 2? Un buen regalo, 
que duda cabe. Eso si, un poco caro, y a lo mejor no resulta muy sencillo hacerse con una de ellas, a tenor de las unidades dis- 
ponibles. Quizas el aho que viene. . . 0 el mes que viene. Hasta entonces, disfrutad de Micromania. 

La Redaccion 
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6 [ ULTIMA H0RA1 

Lo mas importante que ha ocurrido en el 
mundo de los videojuegos durante el 
ultimo mes, reunido en estas paginas 
para que no se os escape nada. 

14 1 IMAGENES DE ACTUAUDAD ] 

Algunas de las imagenes mas 
espectaculares de los juegos, que todos 
estais esperando, y que todavia estan en 
fase de desarrollo. 

16 [ CARTAS AL DIRECTOR] 

Todas las dudas que tengais sobre el 
mundo de los videojuegos encuentran 
aqui respuesta. 

18 [TECNOM ARIAS] 

Perifericos, noticias, analisis..., todo lo 
relacionado con el mundo de la 
tecnologia y el hardware, resumido por 
nuestros especialistas. 

24 [ UNEA DIRECTA cm mo systems ] 

Micromania se desplazo hasta Londres 
para hablar con la compahia que esta 
desarrollando el «F1 Racing», un potente 
simulador que amenaza acabar con el 
reinado del «GP3» 



32 [AVANCE GIANTS] 

Un adelanto especial de este 
originalisimo titulo, en el que se 
enfrentan tres razas de muy distinto 
tamano, entre otras cosas. 

50 [PREVIEWS] 

Las primeras imagenes y valoraciones de 
los lanzamientos mas importantes de los 
proximos meses. 

72 [ZONA ON LINE] 

Este mes un reportaje especial de 
consolas, como crear un barbaro para 
«Diablo 2» y los apartados habituates: el 
rincon del navegantes, curiosidades y 
noticias. 

88 [ MANIACOS DEL CALABOZO ] 

Una seccion para los fieles seguidores de 
las aventuras fantasticas, que se reunen 
todos los meses en su guarida favorita. 

124 [ CLUB DE LA AVENTURA] 

Un lugar de encuentro para los 
seguidores de un genero dasico e 
incombustible. Este mes se analiza, entre 
otras cosas, la demo de «La Fuga de 
Monkey lsland» publicada en la red. 



170 [C0DI6D SECRETO ] 

Se acabaron los problemas y las 
dificultades con solo aplicar los consejos y 
los trucos para vuestros juegos favoritos, 
que aqui os ofrecemos. 

174 [ ESCUELA DE ESTRATE6AS ] 

Para todos aquellos que gustan de 
exprimirse el cerebro y humillar al 
contrario en duras batallas virtuales. 

176 [ESCUELA DE PILOTOS] 

Los fanaticos de los aviones y los 
helicopteros encontraran aqui su seccion 
favorita. 

180 [S.O.S 1 

Si, pese a todo, se os resiste algun juego, 
plantead aqui vuestras dudas. 

182 [PANORAMA AUDIOVISION] 

Un rapido vistazo a todo lo que de 
atractivo, interesante y original sucede 
en el mundo de la musica y el cine. 

186 [EL SECTOR CRITICO] 

Las paginas en las que induimos lo mejor 
y lo peor del sector. Ademas de nuestra 
seccion "El juego perfecto" 
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Este aho, 

MENDIETA 

El diseho final de «FIFA 2001» ya esta a 
punto, asi como la imagen definitiva que 
este ano definira al futbol, segun E.A. 
Sports. Mendieta ha sido el jugador esco- 
gido por la compania para promocionar el 
simulador de futbol mas popular del mun- 
do, con perdon de la competencia, que es- 
te aho paece haber sufrido un pequeho 
retraso sobre las fechas habituates en 
campanas anteriores. La gran novedad 
del 2000 en el caso de «FIFA» es la apari- 
cion de la version de PlayStation 2, que se 
convierte en una de las mas logradas que 
se hayan podido ver de un juego deporti- 
vo basado en el futbol. El realismo de al- 
gunos aspectos es muy elevado, con las 
caras de jugadores reales (como el propio 
Mendieta) en plena accion en el campo. 




Otra vez al PARQUE 



Bullfrog ya tiene casi a punto la nueva entrega de su conocida serie «Theme Park», que en esta ocasion 
llevara el nombre de «Theme Park lnc». 

El juego, previsto para PC, en principio, aunque con otros formatos en el punto de mira, para una apari- 
cion posterior, se lanzara a lo largo del primer trimestre del proximo aho, salvo imprevistos. «Theme 
Park lnc» rescata uno de los grandes exitos de la compania, que rompio moldes en el concepto de la 
estrategia, en el momento de su aparicion, remozando su aspecto, su engine, ahadiendo numerosas no- 
vedades y opciones a controlar, y ampliando las posibilidades de diseho y construction, asi como de 
gestion, de nuestro parque, con atracciones de nuevo cuno y gran originalidad. 





MAS Everquest, 
y mejor 

Tras el lanzamiento en nuestro pais, de manera oficial, 
de la expansion de «Everquest», «Ruins of Kunark», y en 
espera de la aparicion de la nueva entrega del juego, 
«Scars of Velious», Ubi Soft anuncia que el precio del pri- 
mero sufre una reduction hasta 4995 pesetas, desde el 
dia 23 de Octubre.«Scars of Velious», que aparecera du- 
rante diciembre, implicara una ampliation real del 20% 
del universo de «Everquest», aunque este presentara un 
precio diferente a «Ruins of Kunark». 



El diablo 

en XBOX 

Gamesquad ha anunciado que una version de 
«Devil lnside» aparecera para Xbox, en el mo- 
mento en que la maquina haga su aparicion a ni- 
vel mundial. El genial juego de la compania fran- 
cesa tendra que sufrir un buen numero de 
modificaciones tecnicas, segun Hubert Chardot, 
jefe de proyecto de «Devil lnside», para aprove- 
char a tope todas las posibilidades que ofrece la 
maquina de Microsoft. 

Por otro lado, Gamesquad tambien ha anunciado 
el desarrollo de «Devil Inside 2» para PC, cuya fe- 
cha de lanzamiento aun es una incognita. 



DEL CINE 

al ordenador 

Segun la revista Variety, se esta ultimando 
una licencia entre New Line Cinema y Elec- 
tronic Arts, para realizar una adaptation de 
la trilogia cinematografica de "El Senor de 
los Anillos* actualmente en production en 
Australia, para PC y consolas. Otras compa- 
nies que estaban detras de esta jugosa li- 
cencia paredan ser Activison, Codemasters 
y Havas, pero todo apunta a que EA sera 
quien se lleve el gate al agua. 



Mas horror en 

DREAMCAST 

Capcom ha confirmado que tres nuevos titulos de 
la compania apareceran en Dreamcast en unos 
meses. Las versiones para la consola de Sega de 
«Dino Crisis 2», «Resident Evil 2» y «Resident Evil 
3. Nemesis» ofreceran opciones de juego unicas 
para Dreamcast, con aplicaciones especiales para 
la unidad VM y nuevos contenidos ineditos en las 
versiones originales. 



WESTWOOD rompe los esquemas 

Acaba de aparecer «C&C. Red Alert 2», la ultima entrega de una de las sagas mas famosas de la 
historia de la estrategia, y Westwood acaba de sorprender a propios y extrahos con el anuncio 
de un nuevo titulo, tambien del mismo genero, que vuelve las miras sobre el titulo que creo la 
estrategia en tiempo real, tal y como hoy la conocemos, y su secuela «Dune 2000». 

«Emperor: Battle for Dune» deja atras los conocidos disehos sobre los que Westwood ha venido 
trabajando en los liltimos anos, para entrar de lleno en el mundo de las tres dimensiones, con 
este nuevo titulo. El juego precisara una tarjeta 3D para su correcto funcionamiento y nos tras- 
ladara, de nuevo, al fascinante mundo de Arrakis, donde Atreides, Harkonnen y Ordos se en- 
frentan por la supremacia y el control por la especia. Estas que aqui se pueden ver son las pri- 
meras pantallas que la compania ha puesto a disposition del publico y la prensa, en las que se 
puede apreciar como todo aquello a lo que Westwood nos tenia acostumbrados ha dejado paso 
a un engine plagado de efectos visuales, y capaz de manejar un numero elevadisimo de unida- 
des y modelos 3D, a pleno rendimiento. «Emperor: Battle for Dune» constara de 33 mapas dife- 
rentes y mas de cien misiones (si, mas de 100) en total, en las que luchando por una de las tres 
casas, podremos llegar a controlar entre dos y cinco familias mas, a un nivel secundario, solo en 
el modo de un jugador. El modo multijugador ofrecera una posibilidad nueva: se podra com- 
pletar la aventura de la modaiidad de un solo usuario, de forma cooperativa. Sobre la fecha de 
lanzamiento, lo unico que se sabe es que aparecera en el 2001, pero se desconoce el mes. 
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Trispace, compania especializada en el diseho y desarrollo de maquinas de realidad virtual, 
anuncia la apricion de un nuevo simulador virtual, que coloca al usuario en un globo sobrevo- 
lando el Parque Natural de Urdaibai, en el Pais Vasco. La base fisica de la maquina es una au- 
tentica barquilla de globo en la que le jugador puede contemplar desde el monte Oiz hasta Ger- 
nika, pasando por Laida o Laidatxu. 



Deportes y mas deportes en PS2 

En Electronic Arts se ban tornado su 
apoyo exdusivo a PlayStation 2 muy 
en serio.Tan es asi, que la compania 
asegura que antes de marzo del 
2001, habra en total catorce titulos 
disponibles para la nueva consola de 
Sony. Muchos de estos juegos, como 
se podra comprobar gracias a la lista 
adjunta, pertenecen al sello de EA 
Sports, correspondiendo a las ver- 
siones anuales que de modalidades 
como el futbol, baloncesto, etc. apa- 
recen cada nueva temporada. Segun Electronic Arts, la lista completa de lanzamientos para PlaySta- 
tion 2 es la siguiente: «Madden NFL 2001», «SSX - NHL 2001 », «Kessen», «X-Squad», «Swing Away Golf», 
«FIFA 2001 », «NBA- Live 2001 », «Tiger Woods PGA Tour 2001 », «Triple Play 2002», «Nascar 2001 », knoc- 
kout Kings 2001», «F1 Championship Season 2000». 

Como ya se ha comentado, no todos ellos estaran disponibles desde el dia correspondiente al lanza- 
miento de la maquina, pero si algunos de los mas importantes, induyendo algunos de los deportivos. 





De la maquina al 

ORDENADOR 



«Touch Games» fue una coleccion de jue- 
gos para PC, basados en otros aparecidos 
en maquinas recreativas tactiles, de los 
que ahora se presenta una segunda edi- 
cion. «Touch Games 2» es un producto 
desarroliado en Espaha por Bialplen, 
una compania afincada en Bilbao, y su 
precio es de 3995 pesetas. Induye dieci- 
seis juegos distintos, dasificados en sec- 
ciones de cartas, habilidad, memoria y 
conocimientos.Se rumorea que una ver- 
sion PlayStation podria estar en camino, 
aunque no esta totalmente confirmado 
por la compania. 

Ademas de la disponibilidad de las dos 
entregas de «Touch Games», Bialplen 
anuncia que para estas mismas Navida- 
des, lanzaran un nuevo producto: «Los 
Luchadores del Zodiaco». Para mas in- 
formation se puede contactar con la 
compania en esta direccion de correo 
electronico: Bialplen@arrakis.es 



ALIANZA 

Francojaponesa 

Infogrames y Hudson Soft han llegado a un 
acuerdo para crear una nueva compania en Ja- 
pon que desarrolle productos para Xbox, PlayS- 
tation 2 y GameCube. Segun el acuerdo, Infogra- 
mes posee el 70% de las acciones de esta nueva 
empresa, con Hudson quedando en posesion del 
30% restante. 

EVERQUEST 

cambia de aires 

Verant Interactive ha confirmado el desarrollo 
de una version de ((Everquest» para PlayStation 
2, que probablemente ofrecera muy distintas 
opciones a la version original de PC, debido a los 
numerosos parches y ampliaciones que viene su- 
friendo el juego, y que aun no esta daro como 
podrian funcionar en la maquina de Sony. En la 
compania hablan de una ambientacion similar y 
un estilo de juego propio, mas que en una adap- 
tation real del propio juego. 

Reserva tu PS 2 

Online 

Ademas de los cauces habituates de distribution 
y reserva de la nueva PlayStation 2, Sony ha al- 
canzado acuerdos con tiendas online, a traves de 
los que reservarla, hasta el 31 de Octubre. Entre 
elloos DVDgo, en la direccion: www.dvdgo.com 

ALIANZAS 

y distribucion online 

Hace pocas semanas salto la noticia de la com- 
pra de la cadena Centro Mail, por parte de Ga- 
meplay. Ahora, se ha sabido que Gameplay ha 
llegado a un acuerdo con Sci, para la distribucion 
online de los productos descatalogados de la 
compania, induyendo los populares juegos de la 
serie «Carmageddon», que tanto exito han teni- 
do entre los aficionados al genero. 




Mas coches en PS2 

Rage ha anunciado el lanzamiento de <«Wild Wild Racing» para PlayStation 2, que estara disponi 
ble cuando la maquina haga su aparicion en el mercado espanol. Este titulo estara distribuido por 
Friendware en nuestro pais, que entra asi en el mercado de las consolas, nuevo en su area de tra 
bajo. <(Wild Wild Racing» ofrece distintas competiciones pilotando buggies y coches modificados 
por terrenos de todo tipo, que abarcan desde escenarios urbanos a terrenos montanosos, pasan 
do por desiertos o zonas heladas. 
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www.rebelact.com 



www.friendware-europe.com 



Distribuye: F riendwa re. Francisco Remiro, 2, edificio A. 28028 Madrid. Tel. 917 242 880 / Fax. 917 259 081 
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CompraXBOX 
antes que nadie 

No. Xbox no aparecera hasta finales del 
2001, sin embargo Microsoft ha cedido las 
seis primeras maquinas que sean produci- 
das a una subasta con fines beneficos que 
se realiza a traves de Amazon.com. Asimis- 
mo, Microsoft ha cedido para los mismos fi- 
nes la chaqueta que con el logo de Xbox, lu- 
cid Bill Gates en la presentacion oficial de 
lamaquina. 

Nintendo y Sony fueron tambien invitadas 
a ceder algunas de sus nuevas maquinas 
para esta subasta, regalando la primera 
una GameCube y la segunda dos PlaySta- 
tion 2. Bueno, menos es nada. Quiza la de- 
manda no les ha dejado hacer mas. . . 



DINAMIC calienta 
las navidades 

Dinamic Multimedia ha confirmado el inmi- 
nente lanzamiento de «PC Futbol 2001», con 
nuevas opciones de manager y datos de hasta 
la Tercera Division del futbol espahol, y la no- 
vedosa inclusion en ambos apartados de ma- 
nager y simulacion, de opcion de juego online, 
para disfrutar de partidas con amigos, via mo- 
dem, o controlar carrera de nuestro equipo des- 
de cualquier parte, a traves de cualquier orde- 
nador. Ademas, la compahia esta ultimando los 
detalles de la produccion de «Runaway», la es- 
perada aventura de Pendulo, que vera la luz 
antes de final deano. 



RAYMAN, para los mas PEQUENOS 




«Mi primer Rayman» es un juego educativo para PC y Macintosh destinado a ninos y nihas entre 2 y 4 
ahos. Se trata de un juego compuesto de 5 tipos de actividades con 3 niveles progresivos de dificultad 
cada una. El juego ayuda a los ninos a familiarizarse con el ordenador, navegar por programas y ma- 
nejar el raton, a la vez que ejercitar su memoria, su capacidad de observation y descubrir la musica. Se 
trata de un juego muy facil e intuitivo con graficos muy coloristas. 

Ubi Soft tiene tambien otro titulo dentro de la gama educativa Rayman, «Rayman Preescolar» desti- 
nado a ninos y nihas de 4 a 6 ahos. Y para los que ya van al colegio la compahia relanza con nuevas ca- 
jas los juegos educativos «Rayman, juego de action para aprender» que comprende varios titulos: 3 vo- 
lumenes de Matematicas y lenguaje para edades de 6, 7, y 8 ahos respectivamente y 2 volumenes de 
Ingles, Principiante y Avanzado, para edades entre 8 y 1 3 ahos. 



MAS rumores 
sob re X BOX 

En las ultimas semanas se ha corrido la voz por 
Internet sobre novedades referentes al diseho 
final de Xbox. Se habla de que el disco duro que 
induye la consola podria finaimente llegar has- 
ta los 20GB de capacidad, y la memoria expan- 
dirse hasta un total de 128 MB de RAM. Sin em- 
bargo, nada de esto ha sido confirmado de 
manera oficial por Microsoft. 

Y de la consola 

al CINE 

Mindfire Entertainment esta en tratos con Sega 
para realizar una pelicula basada en «The House 
of the Dead», que seria Nevada al cine dirigida a 
una audiencia adolescente, seguidora de titulos 
como «Scream)>, y similares. 




Cada vez MAS CERCA 

Uno de los juegos mas celebrados para Dreamcast, cuando la maquina hizo su aparicion, fue «Ready to Rumble», la paranoia pugilistica de Midway. 
Su segunda parte, que aparece con el subtitulo de «Round 2», esta ya a punto de ver la luz en la consola de Sega, y proximamente tambien lo hara en 
su version PlayStation 2. 

Sin apenas diferencias significativas entre ambas versiones, «Ready to Rumble Round 2» presenta cada dia mejor aspecto, y aumenta en un niime- 
ro significativo los boxeadores, calidad tecnica y competiciones que ofrecia el titulo original. 



Un estilo DIFERENTE 




«Kingdom Under Fire» fue un titulo pre- 
sentado en el pasado ECTS por una com- 
pahia casi desconocida, Phantagram, pro- 
cedente del lejano oriente. Se trata de un 
juego que combina de manera muy efec- 
tiva la estrategia y el rol pero, a diferen- 
cia de otros titulos que mezdan ingre- 
dientes de los dos generos, ((Kingdom 
Under Fire» ofrece ambos en su estado 
mas puro, y diferenciados por los distin- 
tos niveles que forman el conjunto. La va- 
riedad, pues, es uno de los grandes alicientes de esta produccion que, ademas, ofrece muy buen 
aspecto en todos sus apartados, con una calidad tecnica, diseho y jugabilidad, dignos de elogio 
una vez vistas las primeras versiones del juego. 




DREAMCAST 

apuesta por la DIFERENCIA 




Muchos de los titulos de ultima generation de Dreamcast, sobre todo aquellos que estan disehados con 
la opcion multijugador online en mente, se vienen distinguiendo por la originalidad de sus conceptos, 
que a ideas relativamente simples son capaces de aportar un toque extra de jugabilidad y diversion, 
muy raro de encontrar. ((Planet Ring» es uno de estos titulos, que ofrece un pequeno mundo virtual 
compuesto por distintos minijuegos, en los que el usuario puede participar en distintas competiciones 
y que aseguran una variedad y diversion a prueba de bomba, como ya ocurriera con juegos de corte pa- 
recido en su concepto, como ((Chu Chu Rocket)). 
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Dreamcast 



i Shenmue llega 
a Espana ! 



E 



I tema estrella del numero 
■ 11 dela Revista Oficial Dre- 
amcast es ((Shenmue)), la genial 
y aventura de Yu Suzuki. Ade- 
I mas, el desembarco de bombazos 
que se prepara en Dreamcast de aqui 
a fin de ano tambien queda reflejado con la 
presencia de tftulos como «Quake lll», «Are- 
na», «Jet Set Radio)), o «F355 Challenge)) Jun- 
to con la revista, los lectores encontraran el 
«Dream On 14», que este mes viene con seis demos jugables de ((Ultimate Fighting Cham- 
pionship)), «Sega Extreme Sports» o «Tokyo Highway Challenge 2», entre otros. 



Juegos&Cia, 

tu revista 



J uegos&Cia, la revista de la nueva genera- 
tion, llega cargada de novedades: Digi- 
mon,la respuesta en Playstation a Pokemon, 
La fuga de Monkey Island, para los mas 
aventureros, los trucos que no te puedes per- 
der, un megarreportaje con todos los juegos 
para disfrutar de los deportes extremos.Y 
ademas, de regalo un doble poster con Ulala, 
la chica mas marchosa de los videojuegos, y 
Metropolis Street Racer. Todos los meses en 
tuquiosco por solo 375 ptas. 









iQue consola comprar? 

P S 2, Dreamcast, Game Cube, X- Box, PlayStation, N64, 
GBA. . . El mundo de las consolas se va ampliando ca- 
da vez mas, y seguro que no sabeis muy bien cual va a ser 
la que mas se adaptara a vuestras necesidades. Como se 
acercan las Navidades y querreis hacer la mejor election po- 
sible en vuestras compras, os hemos preparado un suple- 
mento especial de 36 paginas para orientaros mejor en este 
tema: ^Merece la pena comprar alguna de las actuales o es 
mejor esperar a que salgan las del ano que viene? La res- 
puesta, en nuestro suplemento. Ademas de avances de los 
grandes bombazos que se avecinan: «Quake lll», «Zelda: Ma- 
jora 's Mask», «Tomb Raider Chronicles)), entre otras cosas. 




Zeida y Pokemon Snap, 

estrellas de Nintendo Accion 



E n el numero de noviembre de Nintendo Accion publicamos 
una preview detalladisima del nuevo «Zelda: Majora's 
Mask». Ademas, avanzamos los mejores juegos 
de Game Boy Color que se preparan para estas 
Navidades. Comentamos "Pokemon Pinball" y, 
en la section de guias, destripamos «Turok 3», 

«Warioland 3», «Pokemon» y ((Operation Win- 
back».EI suplemento Revista Pokemon, incluye 
guias imprescindibles de «Pokemon Snap» y 
«Pokemon Amarillo», junto a los mejores trucos. 




Todo sobre el 

overclocking 



n el numero 13 de PCmania te ensehamos 
como aumentar la velocidad de tu procesa- 
dor,o sea, como hacer "overdocking'.'Tambien 
ofrecemos una comparativa de escaneres; un 
informe sobre los dispositivos multifuncion; 
una guia con las mejores paginas de salud en la 
Red; y un amplio reportaje en el que analizamos 
el mundo de la nueva telefoma UMTS. El CD de por- 
tada incluye los ultimos "drivers" para tu ordenadory la 
malla y las texturas de Maria Turbina, nuestra chica virtual. 



Playmama apuesta por Digimon 




E n este numero de la revista de PlayStation numero 1 
de Espana vais a poder encontrar temas de tanta ac- 
tualidad como un completo reportaje sobre el fenomeno 
«Digimon», la contrapartida de Bandai a «Pokemon»; o las 
primeras imagenes de «Dino Crisis 2». Pero 
ademas, el suplemento especial de 36 paginas 
tiene ahora tamano de revista y se dedica 
integramente a PS2, valorando las posibilida- 
des de la consola, con las primeras previews 
de ((FIFA 2001 »,«Tekken TT» o «Silent Scope». 

No faltaran las guias de los juegos mas atrac- 
tivos del momento como «Tenchu ll» y «Spi- 
derman», asi como una buena coleccion de 
trucos y las mejores novedades del mes. 
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Recorta y rellena los dafos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta 
este cupon al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envianos este cupon junto con tu pedido a: 



6 Centro MAIL • C- de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 e F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transpose urgente (Espana Peni jsular + 595 pts., Baleares + 795 pts.). 



NOMBRE 

DOMICILIO 

CODIGO POSTAL POBLACIONj 

PROVINCIA 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NUMERO 



DIRECCION E-MAIL 
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BIHfirir 111 8 il CSCr,bien i uno COrla cerhcado ° Ccn,ro ^ Camno dc Hormigueras, 124 portal 5-5F 28031 - Madrid. Marco a continuation si no quieres mibir informocion ddicic 



..TELEFONO.. 



rfc en confacto con nuestro Sorvicio de Atencion al Ciicnte llamando 
io to! de Centro MAIL 
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Armored Core 2 



Parece que a los japoneses les encantan los monstruos mecdnicos. «Armored Core 
2», que verd la luz para PlayStation 2 es una buena prueba de esta afirmacion . Es- 
pectaculares luchas entre robots de gigantesco tamaho, en que la accion se com- 
bi na con ciertas dosis de estrategias, f orman la base de uno de los juegos que mas 
expectacion parecen levantar en el pais del sol naciente . Sin embargo, puede 

S que exista una razon secundaria para justificar esta atencion que esta des- 
pertando el juego. En mas de un apartado, la similitud existente con otro ti- 
tulo de protagonistas parecidos, el «Z.0.E.», de Konamim, es mas que evi- 
\ dente. [Habra guerra de robots, mas alia del interior de PlayStation 2? 
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Sheep 

Un producto que ha sufrido 
enormes retrasos, que no esta 
destinado aljugadormas adicto, 
pero que tiene todo aquello que 
se le puede pedir a cualquier 
producto "estrella" que aparece 
en el mercado : adiccion y diver- 
sion. Eso es lo que tiene " Sheep ", 
una mas que original produccion 
de Empire, en la que unas ovejas 
(como suena) son las verdaderas 
protagonistas de la accion. Su 
escasa aptitudpara resolver por 
si mismas ciertas situaciones de 
peligro, pone en las manos del 
jugadorelmantenerlascon vida 
hasta llegar a un punto indica- 
do. Algo que, a poco que rasque- 
mos en la super fide, nos pondra 
en la misma onda de uno de los 
juegos mas clasicos que poda- 
mos imaginar: «Lemmings». 
«Sheep» posee una base similar, 
aunque su extravagante diseho 
es, claramente, unico. 









Shenmue 

Parece que cada vez esta mas cerca la aparicion en el mercado espahol 
de uno de los titulos que mas tinta han hecho correr en los ultimos tiem- 
pos, y que se ha convertido en el gran deseado de todos los usuarios de 
Dreamcast . La espectacular produccion de Suzuki para la mdquina de 
Sega no hace sino demostrar el potencial de la misma, en aspectos como 
graficos o capacidad de soporte de complejas estructuras de diserio. Sin 
embargo , la gran pregunta esta aun ahi y todavia no ha sido contesta- 
da: lexistira la posibilidad de disfrutar de «Shenmue» en castellano? 








Cartas al Uirentor 



Micromani'a se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara information postal o telefonica sobre los mismos. 



DRIVER A SALTOS 

Hola, quisiera saber si es posible que el juego 
«Driver» de Gti/Reflections funcione a saltos 
en mi ordenador o si es que me falta un driver 
o algo asi. Mi equipo es un P II a 233 con 64 
megas de Ram y una ASus AGP-V6600 pro64 
(Geforce 256 con 64 megas). 

Eduard Ros 

Es muy posible, ounque no por ei hardware que 
nos comentas en la carta. Tal vez sea debido a 
un disco duro con un acceso muy lento que 
obliga a parar la accion de vez en cuando, o a 
una placa base con un cache muy bajo. 

(QUEPADMECOMPRO? 

Soy un fiel lector vuestro desde hace mucho 
tiempo (en la seccion de hace 10 anos a veces 
recuerdo alguna de las portadas). En este mo- 
mento estoy valorando la adquisicion de un 
pad para PC sobre las 6.000 o 7.000 pts. Ante 
todo valoro la robustez y facilidad de configu- 
racion, y habia pensado en el DUAL ANALOG 
GAMEPAD DE GUILLEMOT ;Es una buena deci- 
sion ? Y si no es asi, dadme algun consejo. 

Josep Guerrero 

El pad que nos comentas se ajusta a tus deman- 
das, pero puedes consultar las Tecnomanias de 
este mes, pues ofrecen alguna alternativa. 

GENERO DEVAMPIRO 

No se si comprarme este juego, asi que os hago 
unas preguntillas.^Es verdaderamente bueno 
«Vampire.La Mascarada»? ^Es un rol muy puro 
o es mas ligero como el de «Diablo 2»? 

Jumico 

Como bueno, el juego de Activision es realmente 
bueno e incluso podriamos decirte que te apa- 
sionarasi es que estas familiarizado con el juego 
de rol de mesa. En cuanto a si es de rol o no, pues 
esta justo entre «Diablo ll» y los juegos puros de 
rol, ya que tiene muchas dosis de accion pero 
cuida otros aspectos como la elaboracion y el 
progreso de las habilidades del person aje. 

AMERICA NO PEACE BEYOND 
THE LINE 

En vuestro numero de agosto pude leer algo 
de un juego ambientado en el oeste america- 
no, que seria del genero de estrategia y en el 
que podrias controlar a seis personajes.^Es 
estilo «Commandos»?, ^sabeis cuando va a 
salir? Tambien he oido hablar de otro juego 
del oeste y no se si es el mismo. 

Andres Pinto 



Nos fig ura mos que te refieres a « Am erica No 
Peace Beyond the Line». Pues no va a seguir un 
estilo de juego como «Commandos», es decir, 
llevarpocas unidades pero muy especializadas 
y lograr que sobrevivan todas. Va a ser mas un 
estilo «Starcraft» o «Total Annihilation Con- 
quest, es decir, crear una ciudad, gestionar los 
recursos y entrenar un gran ejercito de unida- 
des diferentes, que enviaremos a la batalla. 

LOSMEJORESSIMULADORES 

Estoy a punto de comprarme un nuevo orde- 
nador y como buen aficionado que soy a la si- 
mulation me gustaria complementarlo con 
un buen simulador de combate aereo que 
combine realismo y buenos graficos y que 
pueda ser actualizado a menudo. Me han re- 
comendado «Mig Alley» o «Enemy Engaged» 
aunque no estoy aldia. 

David H.D. 

Si haces una revision a numeros anteriores po- 
drds tener una extensa relacion de simulado- 
res de vuelo para ver cud I es el que se ajusta a 
tus preferencias. No obstante, te damos algu- 
nas referencias de los simuladores mas realis- 
tas del momento y de aquellos que mas comu- 
nidad de usuarios han reunido para la obtener 
add-ons y actualizaciones. 

Helicopteros 

«Enemy Engaged Comanche Vs Hokum» 
«Ka-52Team Alligator» 

Segunda Guerra Mundial: 

(1999) «European Air War» 

(1998) «WWII Fighters» 

«Combat Flight Simulator 2» 

Cazas actuales: 

« Fa Icon 4.0» 

«Su-27 Flanker 2.0» 

«USAF» 

Proyectos en desarrollo: 

«B-17 II The Mighty Eighth» 

«EF 2000 Typhoon» 

«F/A-18» 

VA PARA LARGO 

Me gustaria saber cuando esta prevista la sa- 
lida al mercado de «Warcraft lll» y, si es posi- 
ble, los requerimientos que va a exigir. 

Alejandro Cabrera 

Pues no podemos darte los requerimientos m\- 
nimos de « Warcraft lll», entre otras cosas por- 
que aim no existe, es mas, mucho nos tememos 
que el lanzamiento del juego va para largo y 



hasta muy avanzado el aho que viene no con- 
seguiremos ver nada definitivo sobre este nue- 
vo producto de la saga « Warcraft». 

DUDAS SOBRE CONSOLAS Y DEMOS 

Os escribo porque es que estoy muy angustia- 
do sobre un tema al que llevo ya tiempo dan- 
dole vueltas. Resulta que mucha gente dice 
que la Dreamcast hay que comprarsela por- 
que la Playstation 2 va a ser nefasta. i Me po- 
driais decir algo sobre eso? <?Cual de las dos 
tiene mejores graficos y mejores juegos? ^Pa- 
ra cuando una demo de «Blade» y de «Com- 
mandos2»en vuestro CD? 

Pablo Gallardo 

Pues estas de suerte pues la revista de este mes 
va a suplir todas tus carencias y a solucionar 
todas tus angustias. Para todas las dudas que 
tengas sobre las consolas, te remitimos al inte- 
resante reportaje que sobre tal, hacemos en es- 
te mismo numero ya que ahi encontraras las 
respuestas que andas buscando, a la vez que 
descubriras otras tantas cosas que no conoci- 
as. En cuanto a las demos, aun no podemos 
ofrecerte la de «Commandos 2», pero si la de 
«Blade», una genial demo que incluye el pri- 
mer nivel del caballero. 

ESTRATEGIA DESCAFEINADA 

Queridos amigos de Micromania: Mi nombre 
es Javier Pelizzari, soy argentino y tengo 26 
anos. Soy amante del genero de la estrategia 
desde hace unos 7 anos. Puedo decir con or- 
gullo que soy de la vieja guardia que se puso 
verde peleando contra Ivanhoe en «Defender 
of the Crown» y que con la misma pasion 
unos cuantos anos despues me enfrente a los 
Harkonnen en «Dune». De allf en adelante 
han aparecido titulos de una enorme calidad 
tanto tecnica como conceptual. Sin embargo 
no puedo negar que ante cada titulo que apa- 
rece, y a pesar de mis renovadas esperanzas, 
un gusto agridulce queda en mi boca. Uno tie- 
ne la sensation de que lo unico que cambio 
(para bien o mal) es uno mismo, y que no ha- 
ce mas que repetir, salvo pocas y honrosas ex- 
cepciones, los mismos mecanismos usados 
antano para descalificar a oponentes maqui- 
llados de manera diferente. Uno no puede 
mas que seguir sonando para que los desa- 
rrolladores de juegos de estrategia sean ilu- 
minados y nos sorprendan con niveles como 
aquel, en «Dominion», donde debiamos abrir 
paso a nuestras fuerzas en retirada a traves 
del corazon del territorio enemigo. 

Javier Pelizzari 
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Ciertamente, las compahias desarrolladoras se 
han acomodado a la hora de desarrollar engi- 
nes para juegos de estrategia, haciendo que las 
unidades controladas por la mdquina actuen 
de manera excesivamente mecanica, convir- 
tiendose, lo que podria ser una batalla de gran- 
des dimensiones, en una simple guerrilla de 
desgaste donde el que se queda sin recursos, 
pierde irremisiblemente. Esperamos que las co- 
sas cambien en un futuro no tan lejano y que 
un genero como este, donde una buena inteli- 
gencia artificial es tan necesaria, encuentre 
una ruta de avance tecnologico. 

PEDALES PARA SIMULADORES 

Soy un gran aficionado a los simuladores de 
vuelo, especialmente a los de helicopteros. El 
mayor problema es que no me empece a com- 
prar sims de helicopteros hasta que no tenia 
ya los joysticks para aviones normales, y ahora 
es cuando se me plantea el problema. Mis joys- 
ticks para aviones son el Top Gun y el Attack Th- 
rottle, y como es obvio, me faltan los pedales. 
No me puedo permitir un nuevo desembolso 
en otros joysticks que lleven su propio juego 
de pedales, pero no encuentro unos pedales de 
la misma casa (los pedales de Thrustmaster ya 
no se fabrican, lo pone en su pagina web, que 
es ahora de Guillemot), y dudo sobremanera 
que los pedales de Guillemot (los que apare- 
cen en su pagina) funcionen con esta pareja. 
Por otro lado,y para cerrar definitivamente las 
opciones, los simuladores de helicopteros que 
tengo no me dejan configurar las funciones de 
los botones (vease «Apache-Havoc») o pasan 
olimpicamente de mi (a saber: «Longbow 2»). 
0s pido desesperadamente una idea para salir 
de este problemilla. 

Jesus Pedrosa 

No es un problema el que tu aceleradory joys- 
tick sean para aviones. El joystick es concep- 
tualmente igual al ciclico de un helicopteroyel 
acelerador se parece mucho a la palanca de co - 
lectivo. Tienes dos opciones para resolver tu ne- 
cesidad de unos pedales para controlar la gui- 
hada. Puedes encontrar pedales de buena 
calidad por ejemplo: Pro Pedals USB de CH Pro- 
ducts que distribuye Proein, y nos consta que 
el Elite Rudder Pedals de Thrustmaster sigue 
distribuyendose. Es mas probable que estos 
productos se comercialicen en pequehas tien- 
das, que conservan su stock mas tiempo, que 
en grandes superficies. 

La otra opcion es adquirir un nuevo joystick con 
cuatro ejes (eje Y), con elquepuedas mover la 
palanca en su propio eje. 
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Dreamcast. 

Up to 6 billion players 



Tokio, San Francisco y Londres, reconstruidas manzana a manzana. 
40 deportivos reales, 250 circuitos y 28 km de reproducciones 
exactas de las tres ciudades... Hasta la fecha, ningun otro juego 
habia alcanzado tanto realismo. Pero si en algo se diferencia MSR 
de los demas, es en su planteamiento: aqui no basta con conducir 
rapido, tambien se premia el estilo. Conduce con maestria y 
conseguiras Kudos, creditos con los que podras cambiar de coche 
y conocer nuevos circuitos. Si te gusta conducir, elige MSR. Porque 
no es lo mismo conducir... que CONDUCIR. 
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Controladores 
a la carta 

Se acerca la temporada 
navidena y 
aprovechando que en 
estos meses los 
presupuestos familiares 
se dilatan, como en 
otros sectores,todas las 
compamas 
especializadas en la 
tecnologia apuestan por 

o 

productos hasta ahora 
ineditos o por afianzar 
aquellasque hasta 
ahora eran poco 
comunes. No veremos en 
esta ocasion una batalla 
tecnologica, dentro del 
mercado de hardware 
de video, tan cruda 
como en anteriores 
temporadas. Pero en lo 
que respecta a 
controladores para 
juegos, ratones y otros 
dispositivos,puedeque 
nunca antes el usuario 
haya podido encontrar 
una lista de productos 
tan amplia y 
diversificada. Este mes 
en Tecnomanias vamos a 
verque es loque los 
principals fabricantes 
preparan para que 
podamos sacarel 
maximo provecho de la 







Microsoft ha logrado situarse tambien en este 
sector como una de los fabricantes mas innova- 
dores y de mas prestigio y actualmente Fo rce 
Feedback 2 es la joya de la corona de toda 
sugama Sidewinder. 

Se trata de un joystick que cuenta con la tec- 
nologia mas avanzada, destacando primor- 
dialmente sus caracteristicas de configu- 
racion y la capacidad para 
representar respuesta de 
fuerza mediante la ca- 
racteristica Feedback. 

Con este producto 
disponemos de una 
solucion para poten- 
ciar el realismo en pro- 
gramas de accion y simu- 
ladores de vuelo. 

CARACTERISTICAS TECNICAS 

El adaptador de corriente del Force Feedback 2 ha 
sido trasladado en esta segunda version al inte- 
rior de la base, lo que supone mayor facilidad a la 
hora de conectar la alimentation necesaria para 
los servos y permite que el dispositivo este dota- 
do de mayor estabilidad. Asi se elimina la necesi- 
dad de usar ventosas pero tambien hay que tener 
en cuenta que se requiere mas espacio para si- 
tuarloadecuadamente. 

Esta dotado de 8 bo tones: el gatillojos botones 
situados en la palanca y los cuatro de la base. Hay 
quesumarun Hat deocho posiciones cuyo fun- 
cionamiento dependera del programa con el que 



se esta utilizando el 
joystick. El a cel era dor, 
situado en la parte iz- 
quierda de la base po- 
see una pestana que 
indica el grado de ace- 
leracion queaplicado. La 
palanca de control acepta 
tambien movimiento en su propio 
ej e, lo que en simuladores de vuelo viene a susti- 
tuir la necesidad de contar con pedales de guina- 
da para este proposito. 

DISENO Y ERGONOMIA 

El diseno guarda el estilo que Microsoft viene 
dando a toda su gama Sidewinder, lineas futu- 
ristas y redondeadas pero sobrias, procurando 
equilibrar estetica y comodidad. La palanca se 
adapta bien a la mano y permite que esta des- 
canse sobre una pequena plataforma.Todos los 
botones quedan accesibles, y el acelerador puede 
controlarse con un solo dedo. Pese a no ser total- 



RENDIMIENTO 

Existen ya mas de 200 juegos que soportan la 
tecnologia Force Feedback y el joystick es capaz 
de recrear hasta cien tipos distintos de respuesta 
de fuerza. Todos los botones pueden ser p rog ra- 
mados para sustituir a cualquier comando del te- 
dado e induso se pueden editar pe rfiles de con- 
figuration especificos para cada programa. 
Funcionando con simuladores de vuelo se aprecia 
una precision extrema en el control y se represen- 
tan efectos que van desde turbulencias aereas 
hasta la vibracion del avion al disparar los cano- 
nes o al rodar por la pista de despegue. Pero por 
su capacidad de recreation de efectos tactiles 
merece ser probado con cualquier a rca d e de ac- 
cion. Es, sin lugar a dudas, una de las mejores al- 
ternates para los aficionados a los arcades y pro- 
gramas de simulation a los que les guste tener un 
joystick que acompane la accion del juego. 



Sidewinder 

Force Feedback 2 

Fabricani MICROSOFT 



mente simetrico, los z u rd o s no tendran demasia- 
dos problemas para utilizarlo. 



Compatibilidaci WINDOWS 98/ 2000 /MILLENIUM, 
DIRECTX, PUERTO USB. 

Distribuidor MICROSOFT 

Precio 19.990 Ptas./ 11,9 € (IVA induido) 

Mas informacion www.microsoft.com/sidewinder/ 



Surfistas de playa, nieve y asfalto 



avalancha detitulosque 
seaproximan.Ydepaso 
vamosaconocerde 
cerca uno de los mejores 
joysticks del momento. 



KQ Micromania 




Losjuegosbasadosen en <urf, skateboard y snowboan han proliferado 
en los ultimos anos gracias a la alta jugabilidad que suelen ofrecer, atra- 
yendo a un buen numero de aficionados. Para ellos el fabricante Thrust- 
master ha creado un controlador muy especial que da otra dimension a 
estos programas. eeStyler Board Simula una de estas tablas permitien- 
donos disfrutar de un mayor grado de realismo gracias a un sensor de 
dinacion con el que los movimientos del usuario quedan reflejados en el 
juego. Dispone de superficie antideslizante y dos botones programables 
(acelerar/frenar), pero tambien cuenta con un controlador compatible con Dua I para la 
mano. Ademas, mediante un puerto es posible conectar cualquier otro controlador o gamepad 
que el usuario requiera. 

Compatible PLAYSTATION - PRECIO: (Recomendado) 14.990 Ptas J 90€ (IVA induido) 

Mas information: Telf. atencion al diente de Guillemot: 902 11 80 36/ www.thrustmaster.com 





flipside 

v" •com 



•com 



El nuevo episodio de la saga Homeworld 
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Flash 

Creative ha lanzado el 
nuevo adaptador de video 
3D Blaster Anihilator T2 MX 
que sera comercializada en 
versiones AGP y PCI. Esta 
basada en el procesador Ge- 
Force2 MXT de Nvidia y dis- 
pone 32 MB DDR. La nueva 
tarjeta podra procesar has- 
ta 20 millones de triangulos 
porsegundo. 

El ultimo procesador de 
Intel denominado Pentium 
4 se encuentra disponible a 
partir del mes de noviem- 
bre. Las primeras versiones 
del chip alcanzan velocida- 
des de 1,3 GHz, 1,4 GHz y 1,5 
GHz, incorporan bus a 400 
MHz con la memoria RAM de 
doble canal integrada. 

3dfx ha anunciado la co- 
mercializacion de la nueva 
tarjeta Voodoo 4 4500 en 
version AGP y PCI. Con el 
chip VSA-100 calcula 333- 
367 Millones de texeles/seg. 
y ofrece graficos a 32 bits de 
color en 2048 x 1536 pixels. 
En consecuencia la gama 
Voodoo 3 desciende nota- 
blemente el precio. 

Sony afronta problemas 
de escasez de componentes 
necesarios para la produc- 
tion de la esperada PlaySta- 
tion 2. Parece ser que los 
componentes de los que no 
se sirve la cantidad necesa 
ria pertenecen a la unidad 
lectora de DVD. Sin embargo 
la compariia espera dispo- 
ner de un stock de mas de 
un millon de consolas para 
el proximo diciembre. 

Del 15 al 18 de noviem- 
bre tendra lugar Planet Pro- 
ject, una gigantesca en- 
cuesta de tematica social 
que abarcara a personas de 
todo el mundo. Con base en 
Internet, funcionara en 
ocho idiomas y permitira 
unificar opiniones, compar- 
er ideas, y comparar res- 
puestas en tiempo real. La 
direction del evento es 
www.planetproject.es 



Controladores en vanguardia 



Logitech ha renovado toda su gama de controladores ofreciendo una completa oferta de perifericos dedicados ex- 
dusivamente para juegos en todos los ambitos: 

Mas informacion: www.looitech.com 




El sistema de conduction WingMan Formula Force GT consta de 
un volante de 25 cm. de diametro con un acabado especial y tac- 
to de goma, pedales, una palanca de cambios de facil acceso y 4 
botones programables. Pero la caracteristica mas destacable es 
la de respuesta de fuerza Force-feedback Touch Sense, que ha 
sido mejorada notablemente con respecto a anteriores sistemas 
dela marca. 

Compatible PC WINDOWS 95/98/00/MILLENIUM. PUERTO USB 
Precio 12.900 Ptas./ 77,5€ (IVA induido) 




El WingMan Rumb!epad,es uno de los game- 
pads mas sofisticados del momento, gracias 
a que en su estructura se ha integrado la tec- 
nologia vibration-feedback de Logitech con 
dos servos internos para generar efectos re- 
aiistas de vibration, todos los botones son 
programables, los cuatro de action y el D-pad 
deochodirecciones. 

Es el pad para juegos en PC de mas innova- 
cion del momento, sumando un diseno ins- 
pirado en los pads de consola pero con la di- 
versidad de funciones posibles en PC. 
Compatible PC WINDOWS 95 / 98 / 00 / 
MILLENIUM. PUERTO USB 
Precio - 7.490 Ptas/45€ (IVA induido). 



Microsoft dice adios al cable..., por fin 






Es curioso como hasta ahora apenas pueden encontrarse ratones que su- 
peren el mayor obstaculo con el que cuentan, su dependencia del ca- 
ble. Con el sistema de radiofrecuencia, que empieza a ser algo co- 
miin, Microsoft soluciona por su parte este problema. Cordless w 
Wheel Mouse, carece de cable otorgando al usuario total liber- 
tad de movimiento y comodidad. Funciona hasta a 1,5 metros de 
distancia, con obstaculos entre el raton y el receptor, y no se ve interfe- 
rido por otros campos electromagnetics. Incorpora tambien una rueda para 
realizar zoom y scrolling. 

Compatible: PC WINDOWS 95/98/00/MILLENIUM. PUERTO PS2 / USB. 

Precio 7.990 Ptas./ 48€ (IVA induido) Mas informacion: www.microsoft.com/spain/hardware/ratones/ 




Datos en movimiento 



El transpose de datos es una de las cuestio- 
nes de mas actualidad, a tenor de la deman- 
da de informacion en Internet, de archivos 
musicales, graficos y fotografias. Hewlett- 
Packard investiga en estas posibilidades con 
el lanzamiento de una familia de regraba- 
doras de CD rapidas, a un precio asequible y 
con un diseno atractivo. Un componente de 
esta familia es el modelo 9600SI cuyas caracteris- 
5 de rendimiento son, escritura a 12X, reescritura 
n 8X y lectura a 32X. Es capaz de escribir 650 MB o 74 minu- 
tos de musica en menos de 7 minutos, reescribirlos en menos de 10 minutos y en no mucho mas formatear un CD. 
Induye el paquete de software ACID de Sonic Foundry que proporciona un modo de crear y grabar composicio- 
nes musicales utilizando mas de 600 giros de distintos estilos. Con el programa MusicMatch Jukebox que tam- 
bien se adjunta es posible realizar cortes de musica digital y grabarlos a un CD-R, bien en formato de pista o track 
digital o en archivos MP3 entre otros. 




Compatible PC WINDOWS 98/00/MILLENIUM, BUS DE TRANFERENCIA SCSI. 

Mas informacion: www.hp.es 




WingMan Strike Force 3D, es el mas completo joys- 
tick de Logitech. Posee un diseno mas compacto 
que el modelo antecesor resolviendo asi problemas 
de espacio y dispone de una caracteristica de res- 
puesta de fuerza muy mejorada. Es el primer joys- 
tick en incorporar un boton de rueda programable, 
(independiente del acelerador) con la cual se acce- 
den a tres funciones. Tambien, la palanca soporta 
movimiento en su propio eje vertical para simular 
maniobras de guinada asi como giros con los que 
pueda ser usado en cualquier arcade 3D. 

Compatible: PC WINDOWS 95/98/00/MILLENIUM. 
PUERTO USB 

Precio 19.990 Ptas./12€ (IVA induido) 



Sonido 

especializado 
para PS2 




Para el inminente lanzamiento de Playstation 2 Lo- 
gic 3 esta preparando un buen numero de novedo- 
sos perifericos compatibles para la nueva consola. 
Uno de los primeros y mas interesantes es el con- 
junto de altavoces ScreenBeat Sound Station 2. 
Constan de un subwoofer y dos altavoces con 300 
Vatios PMPO en total e integran control de volumen 
y de bajos y una carcasa especialmente pensada pa- 
ra la mejor aoistica. Se ha buscado, como puede 
verse, un diseno acorde con el estilo original de la 
nueva consola con un mismo trazado de lineas. 

Compatible PLAYSTATION, PLAYSTATION 2 

Mas informacion: www.loqic3.com 
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Los productos se venden por separado. Con el nuevo LEGO' 



MINDSTORMS™ Vision Command, tu Robotics Invention 



System™ hara cosas que solo te podlas imaginar. Su PC 



video camara es un revolucionario sensor de vision que se 



convierte en los ojos y cerebro de tu robot. Programalo 



para que reaccione al movimiento, luz y color y observa 



como obedece tus ordenes. Camara espla, patrulla de 
seguridad, sintetizador musical o robot intimidante con 



cuernos. Tu decides. 



www.legommdstorms.com 



Requiere 1 PC 






Vision Command 
tambien funciona 



como una camara 



normal para PC 
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Para moteros de pro 



Marvel, lo tienes todo 



Logic Control ha creado un novedoso accesorio que viene a suplir las demandas de los 
aficionados a juegos de carreras de motos, subgenero que hasta ahora no habia con- 
tado con un controlador especifico y realmente adecuado salvo raras excepciones. 
Se trata de Motorbike, una replica generica del manillar de una motocideta provista 
de mandos de gas y freno analogies. Para enfatizar aun mas su realismo es compa- 
tible con el simulador Shock Digital y Dual Shock Analogico capaces de recrear las vi- 
braciones inducidas por la rugosidad del terreno. El manillar esta dotado de empu- 
naduras de goma y permite un angulo de giro de 90 grados. 

Compatible VERSIONES PARA PC Y PLAYSTATION. 

Mas informacion Telf. atencion al diente 93 594 66 00 / www.flexiline.es 



Volatile de primera linea 

Logic 3 ha desarrollado el volante Top Drive 227 GT+ , un 
controlador de gran precision para obtener una buena 
sensation de realismo al estar dotado de palanca para 
el control de marchas y pedales. Mas comodo y facil de 
manejar esta optimizado para que su 
uso reporte el control mas exacto po- 
sible, gracias en parte a la estabilidad 
proporcionada por la base sobre la 
quesesustenta. 

Compatible: PC WINDOWS 95/ 
98/00/MILLENIUM. 

Precio: 9.990 pesetas / 60 € 
(IVAinduido). 

Mas informacion: www.hnostromo.com 



Matrox ha anunciado recientemente una nueva solution 
grafica y de video. Marvel G450 eTV, impulsada por el ulti- 
mo procesador de Marvel 450, que integra multitud de fun- 
ciones novedosas para satisfacer los requerimientos tanto 
de profesionales como de usuarios que buscan nuevas for- 
mulas de ocio. La tarjeta es capaz de acelerar graficos 2D/3D 
y video DVD con un rendimiento mucho mayor que la de su 
predecesora, incorpora funciones de captura y edition de vi- 
deo MPEG2 y esta equipada con un sintonizadorTV con so- 
porte para la tecnologia DualHead exdusiva de Matrox para 
visualization sobre dos pantallas entre otras funciones. La 
Marvel G450 eTV esta dotada de 32 MB de memoria DDR y tie- 
neun RAMDACa 360 Mhz 

Posee innovaciones como la funcion Timeshifting para graba- 

cion y reproduction en diferido con superposition de imagenes de TV, o la Webcasting, una com- \% 

pleta herramienta para crear video en Internet. Es, sin duda uno de los productos mas versatiles y 
con mas funciones integradas dentro del sector de hardware de video. 

Compatible: PC WINDOWS 95/98/00/MILLENIUM. SLOT AGP 2X/4X 
Mas informacion www.matrox.com/moa/home.htm 

Tecnologia optica 
aseqoible 

Dada la aceptacion y las ventajas de la tecnolo- 
gia optica aplicada a ratones, Microsoft quiere 
popularizar aun mas su uso con el lanzamiento 
de un producto que resulta mucho mas asequi- 
ble. De apariencia sencilla y con un precio ajus- 
tado, Wheel Mouse Optical esta dotado de la 
tecnologia Intellieye 2 que incorpora un sensor optico capaz de escanear la superficie un 33 por cien- 
to mas rapido que cualquier raton de bola. Ademas, al carecer de bola y de otras partes moviles se 
mejora la precision y se evitan molestias de mantenimiento. Dispone tambien de una rueda para na- 
vegacion online y zoom. 

Compatible MAC OS.8.51, PC WINDOWS 95 / 98 /OO /MILLENIUM. PUERTO PS2 / USB. 

Precio: 5.500 Ptas./33€ (IVA induido) 

Mas informacion www.microsoft.com/spain/hardware/ratones/ 



Voodoo apoesta por Mac 



Graves reforzados 



Los usuarios de ordenadores Macintosh cuen- 
tan con una de las tarjetas de mas altas pres- 
taciones del mercado. VoodooMac 5500 AGP 
de 64MB revoluciona el mercado de tarjetas 
graficas para Mac ofreciendo un avance en ca- 
lidad grafica y prestaciones. La decision parte 
de la demanda de usuarios por una version 
AGP de la VoodooMac 5500 PCI y de esta ma- 
nera 3dfx se situa como compahia con el pro- 
ducto de su dase mas avanzado para Mac. Es 
la primera tarjeta aceleradora 3D para esta 
plataforma que proporciona elimination de 
dientes de sierra en los hordes de los poligonos en toda la pantalla (FSAA) mediante hardware. VoodooMac 
5500 AGP dispone de dos procesadores graficos VSA-100 que trabajan a la par mediante el entrelazado pro- 
gramable de lineas de exploration SLI (Scan Line Interleave). Gracias a la memoria RAMDAC de 350 MHz la 
tarjeta soporta resoluciones de hasta 2.048 x 1 .536 pixeles y es compatible con las principals API's para Mac. 
Compatible: MAC OS 8.5. SLOT AGP 2X/4X. Precio 79.990 Ptas. / 480€ (IVA induido) 

Mas information: www.3dfx.com/Mac 



Logitech ha desarrollado una completa gama de 
modelos de altavoces dentro de los cuales el mas 
destacado es el equipo SoundMan Xtrusio DSR- 
1 00. Es un sistema de altas prestaciones 
que ofrece 100 vatios de potencia RMS 
y permite generar sonido envolvente 
de cuatro canales con calidad digital. 

Esta indicado para disfrutar de soni- 
do de entorno en DVD's y alcanzar el 
maximo realismo en sonido para jue- 
gos. En SoundMan Xtrusio DSR-100 es- 
ta compuesto por un subwoofer de alu- 
minio y cuatro altavoces satelites en los 
que se ha introducido la tecnologia LI- 
MAD, destinada a realzar la calidad de los sonidos 

graves. Con un aspecto externo muy cuidado Xtrusio incorpora un mando a distancia Sound- 
Touch con botones para el control de volumen de los cuatro canales, position standby, indicador 
de encendido y toma para auriculares. Con cualquier modelo de la gama SoundMan se intiuye 
un CD de aplicaciones multimedia y musica. 

Compatible PC (SALIDA AUDIO) - Precio 34.900 Ptas./210€ (IVA induido) 

Mas informacion: www.loaitech.com 
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^*0 RoboRiders - 6 diferentes 

m* HfiHH 



para cofeccionar 



Silver Champion 



con lo ultimo en prestaciones 



Si estas colgado por la velocidad y las 
carreras de coches, te encantaran los 
nuevos y exritantes modelos LEGO 
TECHNIC®. El modelo Silver Champion - 
lo mas parecido a un Formula 1 real, 
esta provisto de infinitos detalles e 
inimaginables funciones. 

Roboriders - hay seis para coleccionar - 
maravillosas funciones de disparo y 128 
discos distintos para lanzar. 

Cada Roborider- te da un acceso especial 
para partecipar en juegos a traves de 
Internet. Con los Speed Stammers y su 
solida rampa de lanzamiento podras 
competir con tus amigos en verdaderas 
carreras de velocidad. jPreparate! LEGO 
TECHNIC 0 Racing, una fantastica coleccion 
de distintos modelos de competicion 
y velocidad a las que anadir mucha 
diversion en Internet. 



Speed Slammer -Preparados 



para la competicion 




WWW 



LEGO.com/createnrace 
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Hace escasos dias, tuvimos la oportunidad de mantener una interesante conver- 
sation con el equipo encargado del desarrollo de «F-1 Racing». Las respuestas 
fueron realmente estiarecedoras y nos dieron una idea bastante tiara de donde 
tienen puestas las miras y hasta donde pretenden llegar dentro del mercado con 
este titulo. A pesar de lo ambicioso que parece su proyecto, no nos dio la sensa- 
tion de que ningun integrante del equipo haya perdido el norte, sino todo lo con- 
trario. ^Podremos considerar al juego de Video Systems como el destinado a rom- 
per los records obtenidos por «GP3»? 




Micromania: Video Systems tiene los de- 
rechos para usar la licencia de la FI A, 
aunque esto no parece que signifique ya 
nada, porque esta licencia se esta dando 
a todo el que la pide: EA la tiene, Eidos 
la tiene. ;,Se esta haciendo un mal uso de 
algo (una licencia oficial) que antes se 
consideraba tan valioso? 

Video Sistems: No creo que se le este 
dando un mal uso a la licencia. Es ver- 
dad que liay bastantes desarrolladores 
que esidn creando titulos con la licen- 
cia de la El A y pero so I a men te van a 
con tar los que tengan calidad. 

MM.: Con tantos simuladores de For- 
mula I rondando por uhi, ;cdmo puede 
vuestro equipo competir con la calidad 
de diehos jucgos? ^Puedes (larnos algun 
tipo de information basica sobre vues- 
tro nuevo juego? ^En que se diferencia 
de otros titulos parccidos? 

V.S.: Ubi Soft es una de las compahias 
pun (eras en esto de la Edrmula I. Nues- 
tros anteriores juegos ya revoluciona- 
ron el mercado y con este nuevo quere- 
mos llegar macho mas alia. Como 
innovaciones podriamos resaltar un 
motor grdfico completamente nuevo, 
con grdficos mejorados y una fisica mas 
real is ta, un sistema de medicidn y re- 
presentation de los circuitos, en el que 
se ha utilizado la ultima tecnologia 
GPS e instrumentos de telemetria , soni- 



do 3D... Y podriamos seguir durante un 
largo rato comentando las excelencias 
del producto. 

MM.: ^Cdmo os habcis sentido influcn- 
ciados por la tecnologia actual? ;,F2I jue- 
go funcionara unicamente a traves de 
hardware? j.Cual sera la configuration 
estandar para un PC que quiera ejecu- 
tar vuestro juego? 

V.S.: Nuestro equipo sabe perfectamen - 
te el nivel actual de la tecnologia infor- 
mdticu, por eso sabe como llegar a los 
mdximos posibles , sin excederse. Y de 
liecho, saben utilizar esa tecnologia, 
pues ver en pantalla hasta 22 caches al 
mismo tiempo, en unos circuitos de 
gran riqueza visual, es todo un espectd- 
culo. Por ejemplo, gracias a que el mo- 
tor grdfico esta optimizado, consigue 
una precision en la medicidn de los cir- 
cuitos centimetrica , gracias al uso de 
sis t emus GPS. El PC estandar sera un 
Pentium II a 400 Mhz. Con 64 MB de 
RAM y una tar jet a de video de 16 MB. 
(Para una simulation perfecta seria 
una buena idea anadir 16 MB mas a la 
tarjeta grdfica). 

MM.: £Como es la information del jue- 
go en la pantalla? 

V.S.: La information en pantalla es mas 
rica que nunca , pero a la vez, muy sen- 
cilia de comprender. Encontrareis mas 



information acerca de vuestro coclie, 
sus datos numericos (telemetria...), etc. 

MM.: ; t La entrada en boxes esta automa- 
ti/ada o hay que hacer alguna niuniobra? 
V.S.: Por prim era vez en el genero , el ju - 
gador podrd controlar el coclie en su 
entrada a boxes, sin ninguna ayuda del 
ordenador. Esto es especialmente inno- 
vador, por lo que damos la option a los 
usuarios de desactivarlo. 

MM.: ;,Que vistas van a ofrecerse a fin de 
aproximar la action del juego al especta- 
culo de una retransmision de television? 
V.S.: Estamos incluyendo tantas vistas 
como podemos, para dejar al jugador 
la option de elegir aquella que mas le 



guste o le resu l te mas comoda para com- 
petir contra los otros 21 pi lotos. La ca- 
bina virtual, el modo television y vistas 
modificables y no modiftcables. Cama- 
ras con v sin inertia..., mas de 20 vistas 
diferentes estardn a disposition del 
usuario. Acerca de la aproximacion al 
espectdculo de una retransmision real, 
podreis encontrarlo en ciertas cdmaras. 
Pero todas ellas son para ofrecer una at- 
mosfera especial. La action del juego se 
basa en el real ism o, es decir, el jugador 
es parte de lo que esta ocurriendo en la 
pantalla por lo que el juego se esta dise - 
hando para sentir exactamente eso. 

MM.: ;,Podrias explicarnos exactamente 
como sc puede conscguir mas detulle en 
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La principal novedad que podemos observar en el proyecto de 
Video Systems es el empleo de la tecnologia GPS y la telemetria 
para medir los circuitos que, posteriormente, van a aparecer en 
el juego. Con esto se va a conseguir una fidelidad como nunca, 
siendo las replicas virtuales de las pistas reales identicas al mi- 
limetro, no solo en cuanto a distancias de rectas, angulos de cur- 
vas y anchura de carriles, sino tambien en cuanto a desniveles, 
elevaciones y desperfectos. Sin duda, el realismo en la conduc- 
cion va a ser revolucionario, toda una delicia para los que gustan 
de una simulation verdadera. 

En las fotografias puede verse el lector telemetrico instalado en el 
vehiculo con GPS que se ha utilizado para las mediciones, todo un 
invento que, sin duda, marcara precedentes a partir de este mo- 
menta, en la creation de juegos similares. 



V podreis ver que en lo referente a jue- 
gos de coches, la evolution ha sido 
siempre enorme. Comparad la evolu- 
tion en los mode I os de los coches y en 
la inteligencia del ordenador entre «Po - 
le Position» y «F1 Racing » ... En mi 
opinion , es muy comp lie ado mantener 
la corona de ganador durante muc/to 
tiempo. Y aunque «GP3» sea lider alio - 
ra , vereis como no dura mucho tiempo. 



puntalla o hacer que el juego parezea multijugador podra soportar hasta a 22 

mas “real", haeiendo uso de la tecnolo- jugadores simultdneos y la I A que inos- 

giadeGPS? trardn el res to de los conduct ores 

V.S.: El GPS es una herramienta real- aprenderd realmente de nuestras accio- 

mente poderosa . Gracias a el la, tene- nes. Revenge ha sido creado para poder 

mos dieciseis de los circuitos del cam- usarse con cualquier modal idad de jue- 

peonato de la FI A de 1999 , centi metro go de carreras. 

a centimetro . Cada curva , chicane o 

recta han sido capturadas de la reali- MM,: ;,Han sido todos los circuitos crea- 

dad en sus tres coordenadas (x, v, z ). dos con documentacidn dctallada, tanto 

llahlando en terminos visuales, es im- graflca como de texto? ;,Ha aportado la 

presionante. Puedo afirmar que todos FIA algun tipo de ayuda? 

los circuitos de otros juegos contienen V.S.: Nos desplazamos a cada uno de 

rnuchos errores de medidas; comparar- los circuitos para hacer una revision de 

los con los nuestros seria algo realmen- GPS , actividad en la que se tiene que 

te injusto. Por primera vez, el jugador ser muy cuidadosoy meticuloso. Toma - 

podra competiren la version mas exac- mos fotos de cada metro cuadrado , y 

ta de los circuitos realcs. adenitis tenemos mapas v fotografias 

aereas de los circuitos . Nadie ha sido 
MM.: El engine Revenge, <*,que es capaz tan meticuloso como nosotros. 
de hacer realmente? 

V.S.: Revenge es un motor grdfico com- MM.: ;.Podrias resumir en una sola frase 

pi eta m ente nuevo . En el estd reflejada los meritos del juego? 

toda nuestra experiencia adquirida con V.S.: Un paso de gigante en el camino 

el tiempo. No existe ni una linea de cd- del progreso en cuanto a grdficos y tec- 

digo identicu a la de motores anterior- nologia, y un nuevo estdndar en lo que 

mente usados por nosotros. Es capaz de ha juegos de Formula I se refiere. 

gestionar con pasmosa facilidad grdfi- 
cos con 32 bits de color, text uras multi- MM.: Obviamente, dado que «(iP3» es 

pies, motion capture..., as i como ealeu- lider de ventas, os hahreis fijado en el. 

lar la Jisica del juego a gran velocidad, ;,Que cosas os gustan y que cosas pen- 

incluso aspectos nuevos como la tern- sais que habria que mejorar? 
peratura v la presion de los neumdticos, V.S.: ;Que podemos tlecir! licit ad un 
la inertia, el diferencial ... El modo vistazo a la historia de los videojuegos 



MM.: ^Existira en un futuro una cabina 
de realidad virtual? ;,Puedes uclurarnos 
algo acerca del futuro? 

V.S.: Si. Seguro que en un futuro encon- 
t rare m os cab intis tie real idad virtual. To- 
das las cabinas tie real idad virtual serdn 
similares a las reales, tanto en aparien- 
cia externa como en funcionamiento. 



MM.: ;,Por que la licencia de 1999 y no 
la del presente 2000? 

V.S.: Pues por la razdn que se suele dar 
siempre: queremos la simulation intis 
realista posible , por lo que necesita- 
mos que la competition de la que to- 
mamos la licencia este finalizada para 
tener todos v cada uno tie los datos tie- 
fin it ivos de cada circuito... Es im po- 
sible reulizar una simulation de For- 
mula / al comienzo de una temporada, 
no podrias saber como van a torcerse 
los aeon tecim i en tos. 

DMJCFM 



Micromania 




ipoxi 






o mundos diferentes y dtez 
Diez turbojet s cajgjll 
j|- Cahones laser, mi 



mmas: 








THE EDGE OF DARKNESS 



Tras cuatro anos de desarrollo, Rebel Act ha entrado en la ultima fase de pruebas de «Blade». Micromania ha tenido 
acceso en exdusiva a una version casi acabada, la unica que ha salido de la compama, y ha podido comprobar como 
todo aquello que se prometio sobre el desarrollo no solo es cierto, sino que va aun mas lejos de la mas desbordante 
imagination. En un repaso a sus aspectos mas importantes, Micromania quiere hacer algo que no se habia realizado 
con ningun otro titulo: anticipar una valoracion sobre uno de los proyectos mas ambiciosos de los ultimos tiempos. 



Compama: REBEL ACT STUDIOS 

En preparation: PC 
Genero: ACCION/AVENTURA 



{Estamos ante el mejor juego de la historia jamas creado 
para PC? Si no es asi, esta muy cerca. 

Mucho se ha hablado de la tecnologia en 
«Blade», y muchos lo han querido ver co- 




mo un juego para justificar un engine. 
Tras las pruebas realizadas en Microma- 
nia y el tiempo invertido en jugar con 
«Blade», no solo podemos afirmar que eso es 
falso, sino que no puede estar mas alejado de la verdad. 

El temor, cierto, durante todo el tiempo que el juego ha 
estado en desarrollo y, sobre todo, debido a los numerosos 
retrasos sufridos por el titulo, ha rondado nuestras men- 
tes en lo referente a que el diseho, su adiccion, diversion y 
jugabilidad, se resintieran en favor de la tecnologia. 
Afortunadamente, el equipo encargado del diseho de la 
production y de la historia que da sentido al conjunto de 
"Blade" ha hecho un trabajo magnifico, depurando un es- 
tilo unico e inimitable, y cuidando los detalles que llegan 
a diferenciar a un producto brillante de otro, simplemen- 
te, bueno, convirtiendo a «Blade» en una autentica obra 
maestra. La primera de Rebel Act. 

El diseho de los combates esta resuelto con mano maes- 
tra, asi como los ajustes de camara, la curva de aprendi- 
zaje y dificultad, el perfecto uso de la musica -orquestada 
de manera sensational y una de las piedras angulares de 
la magnifica ambientacion-, la creciente sensation de in- 
_ _ mersion, la progresion en la aventura . . . 

Por ahora, no hemos encontrado nin- 
gun "pero" £Es perfecto? Sobre 
gustos no hay na- 
~ da escrito, pero 
nunca se sabe... 



asi parece mentira que hayan 
pasado ya cuatro anos desde 
que «Blade» comenzo a tomar 
forma en las ambiciones de un gru- 
po de desarrollo, que afrontaba como su pri- 
mer juego una de las mas espectaculares 
producciones de las que se habia oido hablar. 

Durante todo este tiempo los cambios, modificaciones, 
avances, retrasos, rumores y demas se han disparado, uno 
tras otro pero,finalmente,«Blade» es una realidad. 

La version que Micromania ha tenido en sus manos, y que 
gracias al esfuerzo de todos los componentes de Rebel Act 
hoy podemos repasar con lupa, no representa, en pala- 
bras de sus creadores, la calidad que ofrecera la version 
final. Algunos bugs menores, partes sin implementar por 
completo y una mayor depuration del codigo, que opti- 0 
mizara el mismo para una gran mayoria de equipos, 
resultan, sin embargo, en una copia de «Blade» tan im- 
pactante, sorprendente, explosiva, divertida, adictiva y , ^ 
brillante, que nos ha inducido a cometer la osadia de 
querer anticipar una puntuacion, que se hara real en ^ 
el momento de realizar el Punto de Mira del juego. 

Todos conocemos «Blade» en mayor o menor profun- 1 
didad. Un titulo que auna action y toques de aventura, 
que nace de la mano de un engine 3D sencillamente K 
increible, y que ofrece aspectos como iluminacion vo- 
lumetrica y proyeccion de sombras en tiempo real, \ 
una simulation fisica pasmosa, una interaccion con 
el entorno brutal, y grandes dosis de espectaculo vi- 
sual. La dinamica de fluidos, la posibilidad de mutilar 
enemigos, usar sus miembros cercenados como ar- . 
ma, arrojar objetos que llevemos encima y el di-~y^ 
seno de sus niveles y del juego, hacen de «Bla- S' ^ 
de» una maravilla como jamas se ha visto. 
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Si. Es extremadamente realista y el apartado de las muertes y 

mutilaciones tambien. Cualquier golpe provoca una herida, 

visible en la textura del modelo 3D del personaje. Ademas, im- 

plica una perdida de sangre, que generalmente 

cae al suelo formando pequenos charcos. El ver- 

dadero "shock" se produce cuando un golpe de- 1 

riva en la mutilation de un miembro, y este sale H 

"volando' dejando tras de si unos salpicones de H 

sangre que afectan a paredes y, en zonas como I 

escaleras, van extendiendose poco a poco. Un I 

bano, que se puede evi- 

tar, si se desco- 

nectan las opcio- / | 

nesy introducir 

una clave 

especial. Jf s 



Tambien en I multijugatlor 



En 'Rebel Act" no Han querido dejar cabos sueltos en la gran production que han estado desarrollando durante los ultimos anos, y fi 
nalmente se induira en la version definitiva del juego una de las opciones que todos los seguidores de «Blade» estaban demandan 
do: el modo muitijugador. Disenado como series de luchas, uno contra uno, cuya accion se desarrolla en escenarios preparados come 
arenas de combate, esta option permite poner a prueba todas las habilidades aprendidas, contra usuarios cuyas reacciones son aun 
mas imprevisibles que las de los enemigos del juego. La sencillez de la idea basica es notable, pero la puesta en practica es impresio- 
nante. No solo los reflejos y la habilidad influyen en el resultado final del combate, puesto que algunos de los escenarios son mas in- 
teractivos de lo esperado inicialmente, y podemos vernoslas en medio de la lava de un volcan, por ejemplo, si no nos damos cuenta, 
y dejamos pasar el tiempo sin eliminar a nuestro rival. 



El modo multijugad 
de desarrolla en 
I distintos escenarii 
reparados eomo ari 
*> de connate. 



Lecciones initiates 



Puesto que «Blade» es un juego tecnicamente muy complejo, 
y que permite hacer casi de todo a lo largo de la accion que 
desarrolla, es aconsejable, antes de meterse en faena, dejar- 
se instruir por los tutoriales que induira, que ensenan a ma- 
nejar objetos, inventarios, armas y entrar en interaction con 
el entorno. No es que sea dificil de manejar. Al contrario, es 
mucho mas sencillo de lo quepueda pensarse. Pero no es me- 
nos cierto que el amplio abanico de posibilidades que se abre 
ante nosotros, prewde una mano que guie los primeros pa- 
sos de manera maestra, y descubra algunos, solo algunos, de 
los secretos que se esconden en el juego. 
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Hay que ver... 



0, mejor dicho, como hay que verlo. «Blade» esta ideado pa- 
ra ser jugado en una perspectiva de tercera persona. Pero, 
atin asi cuatro camaras distintas, induyendo una subjeti- 
va, estan disponibles. Esta ultima es extremadamente es- 
pectacular en los combates y resulta bastante eficaz. Sin 
embargo, es mas que recomendable usarla en ocasiones 
contadas. Aunque a veces, si llevamos a cierto personaje, al 
mirar hacia abajo nos llevaremos alguna"sorpresa"... 



Micromania 



Estrategia, habilidad y fuerza 



Desde el mismo comienzo, se hablo de la tecnologia de software empleada en «Blade» como uno de los puntales del proyecto y el, qui- 
za, mas ambicioso engine que jamas se hubiera imaginado. Pues bien, una vez vista la primera version jugable del programa, pode- 
mos decir que todo ello no responde a la realidad. La realidad nos dice que «Blade» va mucho mas alia de todo lo que se habia co 
mentado sobre el durante todo este tiempo. 

Sin lugar a dudas, y despues de que Micromania haya visto -literalmente- cientos y cientos de juegos a lo largo de los anos, podemos 
afirmar que «Blade» posee el mejor engine 30 del mundo. El realismo conseguido con las proyecciones de sombras, las fuentes de luz, 
los sistemas de particulas, los mapas de reflexion y la fisica de objetos no tiene parangon en todo el mercado. Y, lo mejor de todo es 
que no se trata de un esfuerzo grafico sin mas, sino que toda la tecnologia esta aplicada a la jugabilidad. Las sombras son esenciales 
para descubrir enemigos y objetos, asi como el sonido. La fisica permite realizar cosas mas alia de la imagination, y entrar en inte- 
raccion con el entomo como jamas se ha soriado. La puesta en practica de todo ello en los combates nos deja sin palabras para des- 
cribe cualquier escena de «Blade». Y, ademas, que si, que tambien es precioso graficamente. En pocas palabras, el mejor. 






Todo al alcance 
de la mano 



En «Blade» cada personaje puede llevar encima un buen mi- 
mero de objetos, repartidos entre armas, escudos e items di- 
versos. Los inventarios, en el juego, no estan dispuestos, sin 
embargo, al modo tradicional de menus en los que pinchar. 
Cada uno de los campos antes mencionados es accesible con 
una teda que mostrara en distintas esquinas de la pantallas, 
segun se trate de uno u otro, una pequena rueda que podre- 
mos ir girando hasta visualizar el objeto correspondiente. De 
este modo, es facil cambiar de arma o de escudo por otro que 
llevemos encima, en tiempo real y en medio de los combates, 
sin necesidad de afectar a la action. Es, por supuesto, un arte 
mas a dominar, pues unas decimas de segundo pueden deci- 
dir entre la vida y la muerte, si no estamos bien preparados. 



Uno de los puntos donde realmente «Blade» brilla con deslumbrante fulgor (otro mas, mejor dicho) es en el diseno de los combates, 
la base, en la practica, de todo lo que rodea al juego. No se trata, como se podria pensar, de entrar en batalla y arrear espadazos y man- 
dobles a diestro y siniestro. Los reflejos son importantes a la hora de las esquivas, la fuerza y la precision, que duda cabe, se convier- 
^ ten en apartados a dominar y controlar (nuestros personajes se cansan si les estamos obligando a actuar sin cesar), pero, cuando se 
i juntan varios enemigos en pantalla . . . <a por cual vamos primero? Varios puntos se han de tener en cuenta en este apartado. Pri- 
mero, podemos encontrarnos luchando contra un grupo formado por enemigos de distintos niveles, potencia y agresividad. La vi- 
^ da de cada uno viene reflejada en un marcador, asi como si posee algun tipo de objeto (Nave, potion, etc.). Gracias al sistema de en- 
il caramientos, podemos ir pasando de centrarnos de un enemigo a otro, sin mayores problemas, segun nos convenga, pues a veces 
V se adelantaran o retrasaran, en funcion de como vaya el combate. Con algo de habilidad, aprenderemos a confundirlos para que 

I ^ - se golpeen entre si (no es complicado), gracias a las esquivas, el "strafe" etc. Ademas, veremos como de- 

pendiendo de la inteligenda de los enemigos, habra que elegir una estrategia de combate u otra. Los 
^31^ \ orcos, si se golpean entre si, se enfadan y entran en una pelea real unos con otros. Los zombies son 

^ ™ 1 lentos como ellossplos, asi que no suponen muchos problemas. Los esqueletos son rapidos, 

A / # / \ pero bastante Sadriculadosy no salendeciertosesquemastijosdeataque. Los caballeros 

traidores. . . bueno, estos son algo mas inteligentes, asi que mucho ojo con ellos.Tambien 



. . . bueno, estos son algo mas inteligentes, asi que mucho ojo con ellos.Tambien 
nvwiente aprender a usar el entorno, objetos y escenario, como una ventaja. A 

veces es factible despjfctar tras una es- 



quina a varios enemigos, e ir atra- 
yendolos uno a uno, para no sufrir 
ataques por todos lados. 



Missel 
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eportaje E special 



Un paseo por los primeros niveles 'fe t iii ’ 



«Blade» es tan especial que, ademas de ofrecer la posibilidad de manejar a cuatro personajes distintos, cada uno con caracteristicas 



muy diferenciadas, que les hacen mas o menos habiles en el manejo de unas armas, en detrimento de otras # da comienzo en distintos 
niveles, segun el protagonista escogido. Estos mapas de inicio son exdusivos de cada personaje y, aunque el resto se comparten en la 
trama, no se dara la ocasion de que el caballero vea el mapa de comienzo de la amazona, etcetera... Veamos ahora, rapidamente, co- 
mo son estos niveles, en una breve descripcion. 




SARGON, EL GABALLERO NfflGFLA^ EL ENANO 

Mapa de inicio: El Krak de Tabriz Mapa de inicios hazel Zalam 



Sargon comienza su aventura encarcelado en una fortaleza, 
tras haber sido derrotado por los Caballeros traidores en una 
cruenta batalla. Debe escapar como sea y empezar a descubrir 
la oscura trama que se oculta tras la aparicidn de las fuerzas del 
mal. Un punto debit en la pared de su celda le dara la oportuni- 
dad de escapar, solo para darse cuenta de que debe hacerse 
cuanto antes con un arma, para afrontar los numerosos peli- 
gros que esta fortaleza encierra. 

El Krak de Tabriz es un mapa preciosista, plagado de detafles y 
recovecos, con una ambientacion gotica excelente. No oculta 
demasiados enigmas o puzzles, salvo la pulsacion de algunas 
palancas, aunque algunos de sus enemigos, como el Caballero 
del Caos, son temibles, de verdad. 

TUKARANI, EL BARBARO 
Mapa de inicio: 

Los Monolitos de Kasghar 



Nagfiar va en busca de los suyos en una ciudad subterranea so- 
lo para descubrir que todo ha sido arrasado y no queda ningiin 
amigo con vida. Las fuerzas del mal han tornado Khazel Zalam 
al asalto y han arrasado con todo a su paso. Sin embargo, los 
enanos son una raza de seres excepcionalmente inteligentes, y 
este escenarlo nos tendra que desvelar mucho secretos y tram- 
pas. Ademas, son unos arquitectos formidables, a juzgar por las 
estandas que forman una verdadera ciudad fortaleza oculta en 
las entrarias de la tierra. 

Cuidado al avaruar, pues lo retorcido de algunos de sus pasillos, 
y lo oculto de algunas cerraduras, nos puede despistar mas de lo 
que resultaria deseable. 



\ 

LA AMAZONA 
Mapa deiaiciO: 

lasruinJsde Marakamda 



Tukaram es un barbaro de los pies a la cabeza. Rompe, trocea y 
arremete contra lo que le ponga pordelante.Tambien debe ha- 
cer uso de la fuerza para avanzar por este escarpado lugar en 
que se encuentra. Las montanas ocultan muchos secretos y en 
bastantes ocasiones es preciso saltar, trepar y empujar para su- 
perarobstaculos. 

Todo el mapa va alternando entre interiores y exteriores y tan 
solo encierra unas puzzles muy simples, en los que encontrar el 
modo de abrir ciertas puertas es la clave de su resolution. Por 
cierto, si alguna vez parece que no hay salida, a lo mejor es que 
no la hay pero, daro, todos sabemos que un barbaro es fuerte 
por alguna razon, ;verdad? 




Rapida y mortal. Y en busca de fortuna. La aparente fragilidad 
de Zoe no es sino una de sus mejores armas contra enemigos 
mucho mas poderosos, que no contemplan la velocidad y agili- 
dad de sus movimientos, como un autentico felino, capaz de 
sorprender a la minima ocasion. Experta en el manejo de armas 
largas -lanzas, picas, etcetera- y el arco, que domina por com- 
pleto, debe aprovechar estas capacidades para adelantarse a 
losataquesdelosrivales. 

Este nivel es un laberinto de pasillos y esta lleno de trampas. 
La estetica la domina un estilo de inspiracion maya, con cuatro 
piramides que forman el conjunto exterior, y en cuyo centro se 
oculta un gran secreto y una sorpresa no muy agradable. 
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Blade, segun I'lMiMMse 

j# 

Tan profundo ha sido el impacto causado por la version jugable de 
«Blade» que Rebel Act ha puesto en las manos de Micromania, que 
los componentes de la redaction hemos querido dar nuestros par- 
ticulares puntos de vista sobre un juego destinado a cambiar mu- 
chas cosas en el mundo del PC. 
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comidos por los profesionales y aficionados del sector. Esta frase es 
indicativa de uno de los juegos que mas paginas ha llenado de to- 
das las publicaciones especializadas. La produccidn de «Blade» ya 
toca a su fin y hemos podido ver, jugar y alucinar con la primera 
version jugable, disponible en Esparia. Lo cierto es que al principio, 
mas que jugar, experimentaba. Buscaba ese punto de luz que pro- 
yectaba la sombra de mi personaje, comprobaba la fisica de los ob- 
jetos, trataba de mover cualquier lampara, mesa, caja o madero 
que se cruzaba en mi camino y ante mi sorpresa, todos reacciona- 
ban. Los combates, impresionantes y variados; los escenarios, cui- 
dados al mas minimo detalle y tan bien construidos que no desve- 
lan ninguna trama de texturas repetida; la interaction, total, al 
cien por cien; la inmersion en el entorno, completa, como si estu- 
vieramos dentro del juego. <Es «8fade» el juego perfecto? Siempre 
he pensado que eso no existia, pero estoy empezando a dudar... 

C.F.Af. 

No estaba seguro de como estaria integrado cada elementojdel jue- 
go para tograr-queTuera realmente jugahle, Pero mi pw^^ml- 
so fue intentar confirmar todaU^innovaciones teenier anuncia 
das previamente en el apartadM^jojp ual, una de i<fecul>itfones 
que mas me interesaba. No rptofTrdo haber estado tan entail? 
mado viendo como representaban en tiempo real muchas cosas 
que hasta hace poco me parecian casi imposibles. Los escen*ri& * 
son mas oscuros de lo que yo esperaba pero esto no hactf'smo con- 
tribuir a una ambientacion formidable. Ya, mas centrado en el pro- 
pio juego, quede sorprendido por la sencillez de «Blade» y por como 
se ha cuidado hasta el ultimo detalle en las armas, los movimien- 
tos, el interfaz, las trampas y los combates, que no tienen que ver 
con nada de lo visto anteriormente.Si «B(adq»no se va a considerar 
una referencia que sirva de precedentfWitro de l sect or no me 
imagino que otra cosa puede serlo. 



El verdadero merito de «Blade» no esta en la tecnologia. No, al me- A 
nos}-cuandode4o qttehablamoses-de unjuego:Cierto«squeelen^ 
gine es, simplemente, el mejor que se haya visto. Cierto que la ima- 
gineria visual es sorprendente, cuando menos; espectacular, como 
poco. Pero lo mejor de «Blade» es comprobar como todo ello se po- 
ne a disposicion de la jugabilidad. Las sombras no estan para ha- 
cer bonito, sino para usarlas en nuestro favor, al igual que los dise- 
nos del escenario, el sistema de combate, la interaccion con objetos, 
fluidos, fuentes de calor. . . «Blade» es mucho mas que el mas am- 
bicioso producto disehado con una tecnologia insuperable. «Bla- 
de» es, en pocas palabras, el juego soriado. 

F.D.L. 




Muchas veces se habla de las virtudes de un juego en lo relativo a su 
tecnologfa>tuando-enrealid&<f,TomMimportantees-sutapactdad 
de davarnos frente al ordenador, su jugabilidad en definitiva. Un 
juego que sea espectacular, pero no adictivo, no es un juego, es mas 
bien una pieza para poner en un museo, algo que solo sirve para 
verlo sin mas. «Blade» ha conseguido desarrollar una tecnologia 
nunca vista hasta ahora, y lo que es mas dificil, ha conseguido in- 
tegrarla plenamente en un juego, la ha puesto al servicio de los ele- 
ments que hacen que un juego sea realmente un "juego'! Resulta 
francamente emocionante ver la forma en que Rebel Act ha conse- 
guido todo esto. 

LEX. 
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COMO GOMAN DANTE EH JEFE DE IAS FUERZAS SOUpCAS. 

JIENES LO OUE HACE FALTA PARfl ESCLAU1ZAF! "IA HERRA DE IA UBERTfii)"? 

LANZA UNA INVASION A GRAN ESCALA ESTE OCTUBRE. Y DEMUESTRA A AMERICA LO OUE ES REALM ENTE DOMINAR El MUNDO. 
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• Compania: PLANET MOON /INTERPLAY • En preparacion: PC - Genera: ACCION/ AVENTURA 







E! conflicto tuvo lugar en una era muy remota en el pasado, en una masa que sin ser asteroide ni plane- 
ta se sostiene entre nebulosas, en el abismo del universo. En su mayor parte esta compuesta de liquido, 
salvo por un conjunto de islas que representan los niveles que las tres razas ban de conquistar. Tres es- 
pecies dominantes miden sus fuerzas en un esfuerzo por erradicar a las demas competidoras, unica for- 
ma de sobrevivir en un eden demasiado valioso como para ser compartido. 






verdadera 
originalidad 
en sujuego, 
fruto del diseno 
de la accion en el 
quese ha cuidado 
cada elemento 
porseparado 
y la integration de 
todo el conjunto 




Casi puede 
reconocerse a 
Planet Moon alver 
las pantallas del 
programa quea 
muchos recordara 
otros titulos de la 
compama de 
ambientacion 
igualmente 
surrealista: «MDK» o 
«Earthworm Jim» 




Imponente y feroz. Los alaridos de Kabuto haran que tiemble el suelo que 
pisamos, serial que nos indica que desgraciadamente tiene apetito. 




Las Sea Reapers son superiores cuando se desenvuelven en el mar, su me- 
dio natural, aunque por imposicion. 



D esde hace mas de dos anos, momento en 
que empezamos a desvelar los primeros 
datos sobre el desarrollo de «Giants» se ha 
hecho cada vez mas patente que el mas 
valioso patrimonio de este proyecto son sus personajes. 
Tres especies unicas que a pesar de ser radicalmente dis- 
tintas entre sf exhiben todas una notable belleza artisti- 
ca. Pero lo mas relevante sobre Meccaryns, Sea Reapers y 
Gigantes Kabuto es lo que al conocerles podemos deducir 
sobre el juego. Cualquiera de las tres razas plantea una 
forma distinta de jugar, dado que dominan disciplinas 
muy dispares. Pero el gran reto, que sin duda el equipo de 
Panet Moon ha tenido que solventar, ha sido hacer que 
entre las tres especies existiera un balance que las equili- 
brase en combate, sobre todo teniendo en cuenta la posi- 
bilidad de que pudieran enfrentarse en un entorno de 
juego multiusuario. Al parecer estan logrando todos sus 
propositos y el trabajo que ya esta a punto de ser finaliza- 
do, si es que no lo esta ya, apunta a un juego con un genio 
envidiable, innovador y original pero tremendamente sen- 
ciilo de entender. Planet Moon jamas ha perdido el norte 
en sus anteriores desarrollos y tiene muy daro que la di- 
version ha de ser el objetivo principal de todo juego; 
«Giants» no hace otra cosa que corroborar esta afirmacion. 




Los Meccs, usando su jectpack revolotearan alrededor de los gigantes has- 
ta que le derriben o acaben en sus fauces. 




El combate tendra momentos de verdadera crudeza en los que se vera a 
numerosos personajes luchando por su cuenta. 



vO-1 




Delphi podra aprender a utilizar las fuerzas de la naturaleza a su antojo 
provocando fenomenos dimaticos como este tornado. 



COMOSEJUGARA«GIANTS» 

La accion de «Giants» se construye partiendo de una pues- 
ta en escena muy sugerente, que hace gala de un diseno 
exento de topicos en el que se fusionan la fantasia y la 
ciencia— ficcion a partes iguales. A partir de ahi, el argu- 
ment de la aventura va desarrollandose por misiones 
que, como es logico, entranaran diferentes objetivos se- 
gun la especie elegida.Tambien hay que contar con una 
cadencia narrativa introducida por medio de escenas ci- 
nematicas que permitira hilar una historia alrededor de 
la especie elegida con mas precision. Conociendo la pro- 
cedencia y las prerrogativas de cada especie puede com- 
prenderse perfectamente cual sera el papel de cada una 
de ellas en «Giants». En el piano del desarrollo del juego 
en si, podria considerarse, para explicarlo en pocas pala- 
bras, que elegir una especie supone jugar de una forma 
totalmente distinta. Los Meccs con su tecnologia, Las Sea 
Reapers con su magia y Kabuto con su fuerza bruta. El in- 
terfaz para el control de uno u otro personaje esta "unifi- 
cado" en la medida de lo posible para facilitar al maximo 
la sencillez, pero por lo demas poco tiene que ver encarnar 
a los personajes de una u otra especie. Esto no hace sino 
dotar al programa de una formidable riqueza que se apo- 
ya en los tipos de juego distintos. La election de cada es- ► 




Un sabroso pincho de guardas Rapier que pronto pasara al estomago del 
gigante con el que estamos jugando. 



o 
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Ademas de hechizos, Delphi confia en espadas y arcos e induso cuentan 
con el apoyo de guardias. 



pecie significa, de entrada, una perspectiva adaptada es- 
pecialmente para ella, y que sera de primera o tercera 
persona en angulos distintos. Hay otras mas curiosas. Por 
ejemplo si elegimos a un Kabuto, podemos adoptar una 
perspectiva desde su boca para no perder detalle de los 



SEA REAPERS Antano, la isla fue gobernada por una especie 
linicamente compuesta por hembras quienes aplicaron su ley con un regimen se- 
vero e inflexible. Crearon a Kabuto para defenderse de amenazas exteriores pero 
fue tal el poder de esta creacion que pronto escapo a su control volviendose ellas, 
y asesinando a un buen niimero de ellas. A partir de entonces, las hembras se vie- 
ron forzadas a replegarse al mar, bajo las aguas. Ahora han de concentrarse en 
destruir a Kabuto antes de que acabe por devastar la isla. Sin embargo tampoco 
simpatizan con los Meccs, quienes, a su juicio, parecen querer colonizar la isla. Es- 
tas graciles damas, que luchan como amazonas, tienen su verdadero potencial 
en su habilidad para controlar las fuerzas de la naturaleza con hechizos con los 
que convocan elementales devastadores, como tornados y rayos, entre otros. 
Delphi es la mas joven e inocente. Es hija de la lider Sappho, que planea devolver 
el dominio de la zona a su especie sin importar el precio. Madre e hija chocaran a 
menudo por sus posiciones enfrentadas. Con todos sus encantos por desarrollar y 
explotar, Delphi sera el unico personaje de esta raza que podremos controlar y 
en un principio sus habilidades seran muy basicas. A lo largo de su aventura ira 
aprendiendo de la mano de un sabio Smartie nuevos hechizos mas poderosos. Por citar algunos, Delphi podra llegar a detener el 
tiempo, reducir el tarnaho de Kabuto o provocar una tormenta de granizo. 

MECCARYNS Baz, Tel, Reg, Gordon, y Bennet forman 





TOO AS 
r LAS 
COMBINACIONE S 



J Giants aprovecha el interes que tiene enfrentar a las tres razas en el 
apartado multijugador, resultando esta propuesta una de las opciones 
mas atractivas del juego. Existira, salvo cambios de ultima hora, un variado 
menu de opciones distintas. Planet Moon ha trabajado en este apartado has- 
ta la ultima fase del desarrollo ya que entraria importantes cuestiones de 
dificil solution. Si todo sale como se espera, podra optarse por elegir una 
especie en algo parecido a un deathmatch pero salvando las distances, 
i con elementos estrategicos muy a tener en cuenta. Otra posibilidad se- 
^ ra dividir los miembros de un mismo equipo en una partida coope- 
rativaytambienhabrauntipode partida similar a"capturar la 
bandera" En total podran conectarse nueve jugadores 
en tres equipos; 5 Merccarys, 3 Sea Reapers, y 



enemigosquedevore, 



el grupo de Meccaryns o Meccs. Despues de un incidente con Kabuto, en el [' T 
que su nave resulto seriamente dahada, estos astutos alienigenas se vie- I ' > ^ 

ron en la obligation de permanecer en la isla hasta el momento en que ; / + y-V, 

pudiera ser reparada. Los Meccs son una raza de viajeros intergalacticos * Jjfbutj 

muy desarrollada tecnologicamente. Utilizan armamento poten 
. te y sofisticado y son capacesde volar medianteunos jet- 

packs que portan a la espalda. Los Meccs van engru- WmJm - ^ 

po y pueden avanzar en varias formaciones. 

Aunquepodrianhacerdesaparecerlaislaen* 

N tera si llegasen a proponerselo, necesitan TTJ ^^1 

aguardarelmomentoenquepuedanre- s 9 , K|, A Ull 

j ^ y gresar a su planeta, asi que tendran ! 

t jig (f fu- ] ^ Q . que hacer frente a los belicosos nati- ^ y , A m > ‘\> 

to‘ 0. (- i j i e. ! jl'lcjy 'Ti Kiii 1 : vos. Para ello deberan proteger la ba- 

se que iran construyendo colaboran- 

» do con los Smarties. Los Meccs utilizan armas de todo tipo, entre las que podemos encontrar rifles 
do precision y largo alcance, minas ametralladoras, cohetes, bombas etc. 



DESPERTANDO LA IMAGINACldN 

El proyecto de «Giants: Citizen Kabuto» dara lugar a un jue- 
go sobre todo de action, pero que incorporara al- 
gunos elementos propios del genero de 
estrategia. Esta es una componente . " R 
introducida sutilmente pero de /' I M 

gran importancia pordiversas J~ j 

razones. La situation del 1 1] 

conflicto, a tres bandas / 
provocara situaciones 
en las que podamos 
manipular a las otras 
especies para perjudi- 
carlas. (Los Kabuto ne- 
cesitan alimentarse 
constantemente por su 
descomunal tarnano, 
bien pues quiza arrasan- 
do a todos los seres con los 
que se alimenta podamos 
debilitarle). En combate podra 
emplearseelterrenoparaobtener 
una ventaja tactica y tambien se con- 
templa la construction de estructuras que sir- * CSica * 
van de base de operaciones o la explotacion de recursos en 
la figura de los Smarties y de otras especies nativas que 
componen la fauna. Hay que tener en cuenta que el con- 
flicto no solo compete a las tres especies principals, hay 
otros seres que presentaran batalla, bien a cualquiera que 
se le presente o a una especie en concreto, sirviendo quiza 
para una posiblealianza. 

El entorno grafico de «Giants» se concentra en recrear es- 
cenarios surrealistas y en que estos permitan variados 
planteamientos tacticos. La estetica se logra por medio de 
muchos y espectaculares efectos. Pero no debemos espe- 
rar un especial realismo en la representation de factores fi- 
sicos, ni un grado de detalle extremo, ya que no es este 
tampoco el objetivo del juego. En el apartado tecnicamen- 
te visual no aportara ninguna innovation, pero en cual- 
quier caso Neva a sus espaldas un diseno artistico muy cui- 
dado. Los escenarios seran muy envolventes e inmersivos. 
No podemos sino estar impacientes hasta el lanzamiento 
de «Giants: Citizen Kabuto», que sera, sin temor a equivo- 
carnos, uno de los titulos mas brillantes de este ano. 



sensation de desarraigo que embarga a este colosal ser es una de las razo 



/ nes por las que asume como enemigos a los 
Meccs y a las Sea Rapiers, sin saber que estas ulti- 
mas son sus creadoras. Es una bestia cuya altura su- 
P era diez veces la de sus rivales. Kabuto vaga errante 
pr preguntandose el significado de un numero de serie"001" 
^ ^ grabado en su gruesa piel, ignorando su procedencia, pero to* 

mando como hogar el unico sitio que conoce. Kabuto es el linico ejem- 
plar de su especie (que, como se ha explicado antes, es artificial) y se encuentra 
solo, habiendo conocido unicamente la hostilidad de sus vecinos. Tal vez por esto 
y por su instinto de conservation anhela encontrar un semejante o crear descen- 
dencia. Necesita satisfacer su insaciable apetito ya sea comiendo Smarties, Vimps 
o individuos de cualquier otra especie. Los afilados cuernos que posee en su ab- 
domen son utiles armas a la vez que le sirven para llevar alimento consigo des- 
pues de empalarlos en ellos. 



Los Smarties son una especie que el jugador no podra controlar, como muchas otras pre- 

a sentes en «Giants», pero que intervendra en el juego de manera 
muy importante. Su introduction es una manera original de re- 
presentar el elemento "recursos 1 ; habitual en los juegos de es- 
trategia. De los Smarties dependeran gran parte de nuestros ob- 
jetivos en el juego, debiendo utilizarlos o relacionarnos con ellos 
de la forma que nos sea mas provechosa. A cambio de proteger- 
los o alimentarlos favoreceran notablemente a la raza que con- 
trolemos con valiosas donaciones o ensenanzas. Poseen tiendas 
de abastecimiento, armas y otros utiles. En el caso de Kabuto po- 
dran otorgarle otros dones, entre los que se encuentra la capaci- 
dad de tener descendencia algiin dia y multiplicar su raza hasta 
tener un invencible ejercito de gigantes. 
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Ahora con tu nuevo NOKIA 3310 lo 
tienes todo. 

Ponle las carcasas mas locas. 
Diviertete con sus cuatro juegos. 
Elige entre sus 35 tonos de llamada 
o bajate mas de la Red. 

Ademas, con tu nuevo NOKIA 3310 
no te quedaras colgado: estaras 
comunicado hasta 11 dias en espera. 

Llama a tu chica simplemente 
diciendo su nombre. Enviale imagenes 
o mensajes cortos mediante texto 
predictivo. 

Ah...!, y diviertete chateando con su 
nueva funcion de chat. 

NOKIA 3310, disfrutalo a tope. 
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• Compania:GRAY MATTER STUDIOS • En preparation: PC • Genera: ACC0I 

La produccion de un nuevo juego basado en uno de los titulos dasicos de 
todos los tiempos en el mundo del PC, es algo que siempre llama la aten 
cion al intentar comprobar como se acopia a la tecnologia mas vanguar- 
dista un concepto tan sencillo, pero tan rompedor como 
en su momento fueron «Castle Wolfenstein® y, 
sobre todo, «Wolfenstein 3D». Micromania 
ha tenido la posibilidad de contemplar 
en rigurosa exdusiva el actual estado 
de desarrollo de «Return to Castle 
Wolfenstein» que, tras su pre- 
sentation en la ultima edition 
del E3, no habia vuelto a dar se- 
nates devida.^Estapreparado el V; i 

mundo del videojuego para el re- T ~ 

surgirdel gran clasico? 



EL RETORNO DE UN CLASICO 



D omingo, 1 de octubre. Desde la estacion de Atocha, 
en Madrid, parte el AVE de las 9:00 de la manana 
que Neva a Micromania hasta el sur de la peninsula, 
a Sevilla, en uno de cuyos hoteles se encuentran los 
representantes de Activision, con Jonathan Knight, productor 
de «Return to Castle Wolfenstein», a la cabeza, esperando 
nuestra llegada para mostrarnos el ambicioso proyecto en que 
una casi desconocida compama, Gray Matter Studios, se en- 
cuentra metida de lleno. 

«Return to Castle Wolfenstein» es un titulo que llama la aten- 
cion, mucho antes de entrar en sus contenidos, por tratarse de 
un “remake" de una gran "vaca sagrada" de la Historia de los 
Juegos en PC.O^tal vez no es asi? 

UNA NUEVA HISTORIA 

Antes de poder echar siquiera un vistazo al juego charlamos 
con J. Knight sobre lo mas importante de «Return to Castle 
Wolfenstein», que se centra en tres apartados: el nombre en 
que se basa, la tecnologia que se utiliza y el trabajado guion 
que se ha escrito pensando en el modo de un jugador. 

Segun comenta Knight, "Este juego es «Wolfenstein», por su- 



puesto, pero va mucho mas alia de una simple adaptation. Real- 
mente se trata de un juego nuevo en su integridad, por lo que no 
podemos hablar de"remake"sino de una licencia que parte de Id 
Software (...) Elios (Id) forman la produccion ejecutiva de «Re- 
turn to Castle Wolfenstein» y, como propietarios de los derechos 
de la marca, realizan una supervision exhaustiva de todo lo que 
tengaquevercon el juego." 

Este dato corrobora la impresion que Micromania pudo obtener al 
respecto en la presentation realizada del juego en el E3, donde 
Graeme Devine se encargo de introducir a la prensa «Return to 
Castle Wolfenstein», convertido desde entonces en, casi, un juego 
de Id realizado por otra compama."Gray Matter 7 ; continua Knight, 
"sabe que tiene en sus manos un proyecto realmente importante, 
y estan cuidandolo al detalle, pues pretenden hacer algo verda- 
deramente especial con el juego." 

Tanto, como para escribir un guion que convierte «Return to Cas- 
tle Wolfenstein» no solo en algo mas que el tipico juego de action 
en 3D,sino en practicamente una pelicula belica,al estilo de gran- 
des dasicos de la pantalla, aunque, como mas adelante se vera, 
con un acercamiento a la ciencia ficcion algo mas que evidente. 
Jonathan Knight se encarga de llevarnos hasta este punto."EI 



guion" comenta, "situa al jugador en el papel de un comando 
norteamericano infiltrado tras las lineas del Tercer Reich (...) 
Su mision principal es encontrar a un general aleman que se 
cree la reencarnacion de un guerrero germano semilegendario 
que vivid hace mas de dos mil ahos, y descubrir la verdad tras 
una serie de noticias confusas referentes a unos experimen- 
tos geneticos que este general esta llevando a cabo. "Mas ade- 
lante se descubre que estos experimentos son algo mas que 
simples rumores,y el objetivo del mentado general es la crea- 
cion, por encargo directo del Fiihrer, de una nueva raza de sol- 
dados, que resulten invencibles en acciones belicas, lo que de- 
riva en algo mas que simples soldados preparados para la 
"blitzkrieg" Una verdadera legion de monstruos y abomina- 
ciones, prestos a servir al terror nazi, aparecera dispuesta a pa- 
rar los pies al jugador, sin ningun tipo de miramientos. 

LA TECNOLOGIA MANDA 

El acercamiento a la produccion de «Return to Castle Wolfens- 
tein»,como mencionaba Knight, se basa en tres aspectos prin- 
cipales. El ultimo que nos queda por descubrir es la tecnologia. 
^Es posible que la tecnologia del proyecto tenga algo que de- 
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Jttt 



tecnoloqia 



un cuidado 



uion son ios 



tres pi la res 



sobre Ios aue 



se basa el 



rovecto de 



3o(dftbo$ t \) til^o mite 

El delirante bestiario ideado por Gray Matter para Ios enemi- 
gos que apareceran en «Return to Castle Wolfenstein» es uno 
de Ios aspectos mas llamativos del conjunto. Con Ios ingre- 
dientes de Ios experimented geneticos y la Segunda Guerra 
Mundial, la combination resultante es verdaderamente ex- 
plosiva. Ademas, la aparicion de algo a medio camino entre cy- 
borgs y muertos vivientes, y algunos soldados -de carne y 
hueso, al menos- mejorados hasta aumentar sus facultades 
fisicas al maximo, deparara no pocas sorpresas cuando el ju- 
gador se enfrente a la action disenada por el equipo de desa- 
rrollodeestetitulo. 



aventuraja 



domina oor 



comoleto el 



reareso de 



este clasico 



cir en particular, cuando es publico que el engine usado es el 
de «Quake lll»? En esencia, si. Pese a que la tecnologia desa- 
rrollada por Id Software se tome como soporte, la adaptacion 
de la misma a un tftulo tan especifico y especial como el que 
Gray Matter tiene en desarrollo se perfila como esencial. No 
hablamos,comoya hemosdicho,de un "shooter" mas. Sinode 
aquel que esta llamado a convertirse en el digno sucesor de 
todo un clasico del genero. 

La cuestion grafica queda practicamente resuelta con las po- 
sibilidades de «Quake lll», pero ^Return to Castle Wolfenstein» 
sera algo mas que graficos. Como juego de accion, las posibili- 
dades de jugar una y otra vez son mas que evidentes, a lo que 
ayuda el diseno de las misiones que Gray Matter esta llevando 
a cabo, plagadas de secretos y recompensas ocultas para el ju- 
gador,como heredero de «Wolfenstein».Y, ademas, afectando 
a este particular, se encuentra la adaptacion del "script engi- 
ne" original de «Quake lll», y la Inteligencia Artificial. 

«Return to Castle Wolfenstein» contemplara posibilidades tan 
sorprendentes como la comunicacion entre Ios enemigos, de 
modo que estos no actuaran unicamente en base a sus para- 
metros predefinidos, sino a nuestra actuation directa. No 
siempre, de este modo, encontraremos en Ios mismos lugares 
a Ios mismos adversarios. Dependiendo de como llevemos a 
cabo nuestra tarea y objetivos, se nos podra complicar mas o 
menos el juego. Las reacciones de Ios enemigos, a veces, se- 



LA GUERRA ENVIVO 

"El juego esta aun en fase muy primitiva de desarrollo" co- 
menta Knight, anticipando las numerosas cuestiones que pre- 
ve se le formularan para conocer m3s a fondo el titulo."Queda 
mucho por definir (...) apartados de juego como la modali- 
dad multiusuario aun no estan preparados, pero es seguro que 
ofrecera algo mas que un simple "deathmatch"(...) asimis- 
mo, no existe aun una fecha de lanzamiento ni siquiera provi- 
sional; el juego se lanzara cuando este acabado, asi de sencillo. ► 



ran tan espectaculares como sorprendentes. Por ejemplo, po- 
dremos ver como las granadas que habiamos lanzado para 
despejar una habitation, nos son devueltas antes de que ex- 
ploten, en una especie de fronton. 

Y, por supuesto, en cuanto a parafernalia visual, Gray Matter 
esta desarrollando una labor sobresaliente, con la inclusion de 
numerosos efectos especiales poco vistos en juegos del gene- 
ro, optimizando y explotando las posibilidades que la tecnolo- 
gia de Id brinda.Todo lo visto hasta el momento se conoce de 
primera mano, aunque sobre el papel, despues de la introduc- 
cion de Jonathan Knight. Pero llega el momento de contem- 
plar,cara a cara,la realidad de «Return to Castle Wolfenstein». 
Seguimos al productor del juego hasta un ordenador prepara- 
do para la demostracion,y comienza a descubrirse parte de lo 
queoculta este proyecto. 
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El punto de partida de la historia en que se basa «Return to Castle Wolfenstein» ha permitido a los artistas de Gray Matter dejar 
volar su imagination, plasmando sobre el papel, primero, y luego sobre la pantalla del ordenador, autenticas extravagances a la 
hora de disenar los enemigos del juego. La ciencia ficcion se une con la Historia en una guerra bastante inusual. 
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En Gray Matter no se quieren ver limitados por la presidn de 
una fecha precisa, dejando detalles sin pulir o inacabados." 
Una vez puestos en situacidn, Knight arranca la version de de- 
mostracion y comienza el espectaculo. 

La escena nos retrotrae a la Segunda Guerra Mundial. Un de- 
sembarco aliado esta teniendo lugar en la playa de un lugar in- 
determinado de Europa. Nuestro protagonista, a bordo de una 
unidad anfibia, salta a la arena en compama de otros soldados, 
bajo un infierno de fuego cruzado procedente de un bunker ale- 
man que domina con comodidad todo lo que se encuentra fren- 
te a el. Explosiones, cuerpos mutilados, balas que silban a nues- 
tro alrededor. . . Sf,salvando las distancias, casi parece que nos 
encontremos en medio del comienzo de «Salvar al Soldado 
Ryan)), solo que en directo. Diversos efectos especiales comien- 
zan a desvelarse ante nuestros ojos. Llama la atencion el incref- 
ble detalle de las texturas, las posibilidades de los efectos de par- 
ticular la I A de enemigos y de los soldados que tenemos junto a 
nosotros, asi como fuentes de luz, sombreados y, muy especial- 
mente, el sonido/'La inmersion que se desea conseguir en el jue- 
go es total',' afirma Knight, "asi que el sonido dinamico es espe- 
cialmente importante al respecto." Ademas de la conseguida 
ambientacion, llama la atencion el realismo que se destila a lo 
largo de la escena. Un soldado de nuestro regimiento intenta 
distraer al enemigo cubriendo a un companero que se acerca al 
bunker y lanza una granada por una abertura, para romper un 
muro y crear un paso al interior. Nuestro protagonista, guiado 
por Knight, se situa al tiempo bajo una de las miras de las ame- 
tralladoras y lanza otra granada para limpiar la habitacion.Fi- 
nalmente, los soldados se introducen en el bunker y comienza 
la parte mas diffcil de la misionrsalir vivos de alii con toda la in- 
formation posible sobre el enemigo que se pueda encontrar.Una 
de las notas coloristas que llaman nuestra atencion se encuentra 
en la aparicion de una maquina ''Enigma',' replica de la que los 
nazis utilizaban para la encriptacion de mensajes.^Es tan rea- 
lista «Return to Castle Wolfenstein» en todos sus detalles? No, 
realmente.Segtin comenta Knight,"la inspiration es real en uni- 
formes, armas, arquitectura, etc. pero no existe una recreacidn 
fiel, como tal, de las fortalezas alemanas de la Segunda Guerra 
Mundial, asi como no se han creado escenarios reales. Se realizo 
una investigation en ciertos aspectos pero, como norma general, 



se puede decir que, a medida que avanza la accidn, disminuye 
la fidelidad historica en el juego."Asi pues,«Retum to Castle Wol- 
fenstein» no es un tftulo de estrategia ni de simulation historica, 
sino action, en estado puro, que toma la excusa de la Segunda 
Guerra Mundial como telon de fondo para mover al jugador ha- 
cia un entorno absorbente y vertiginoso.Todo ello quedara des- 
velado mucho mds adelante, cuando tras la demostracion del 
juego en otros dos niveles que nos llevan hasta una fortaleza al- 
pina en plena tormenta de nieve, y un hangar en el que se dise- 
han prototipos, que tambidn demuestran la enormidad de los 
escenarios y como el habil diseno de Gray Matter ha logrado 
combinar sabiamente interiores y exteriores en una action tre- 
pidante;se nos muestran algunos de los enemigos que aparece- 
rdn en niveles mucho mas avanzados, cuando nos vayamos acer- 
cando al general aleman y sus experimentos geneticos. 
Monstruos horribles, deformidades vivientes e hibridos de carne 
y metal, vestidos con una indumentaria solo militar en aparien- 
cia, que componen el terrible bestiario que se nos echara enci- 
ma, a poco que nos descuidemos. 

TODO UN DESAFlO 

«Return to Castle Wolfenstein» basara todo su potencial en la 
accidn, pero no descartara, aunque de manera muy ligera, eso 
si, un cierto componente de aventura. El desafio que promete 
ofrecer al jugador es sobrecogedor, pero no es menor el reto que 
tiene Gray Matter ante si. No solo desarrollar un tftulo de action 
capaz de enganchar al usuario y hacerle sumergirse en la guerra, 
sino hacerse digno del nombre que lleva, lo que puede pesar co- 
mo una losa si no se estd dispuesto a correr grandes riesgos, res- 
petando en todo caso el espfritu del original. 

Pero tambien la production ejecutiva de Id Software estd ahf por 
algo. El equipo de John Carmack y sus muchachos realiza una su- 
pervision constante del desarrollo,no solo para poner objeciones 
a aquello que consideren poco adecuado, sino como fuente de 
consejos.La sinergia conseguida por esta elaboration promete 
ofrecer unos resultados francamente espectaculares, ante los 
que no queda sino esperar pacientemente a que, como viene 
siendo la maxima en todo aquello que,aun de refilon, toque a Id 
Software/'este acabado'.' 

F.D.L 
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Si el aspecto de la IA y la modification del "script engine" 
del juego de Id Software resultan ya bastante llamativas, 
la adaptation del engine grafico, y la optimization de algu- 
nas de sus posibilidades, son tambien basicas en la creation 
de «Return to Castle Wolfenstein». Uno de los ejemplos que 
mejor demuestran esto es el lanzallamas que tanto nues- 
tro protagonista como los personajes enemigos podran uti- 
lizar. El efecto conseguido en la simulation del fuego es re- 
almente sensational. No tanto por el realismo de focos de 
luz o sombreados, como por esa sensation -que casi se cor- 
ta- de sentir nuestra piel abrasada por un calor intenso, en 
cuanto nos situamos en proximidad de una de estas terri* 
bles armas. Graficamente, resulta impresionante. 
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Screamer 4x4 cuenta con 60 circuitos con diferentes 
terrenos para ofrecer al jugador el modelo de fisica todo 
terreno mas preciso y realista hasta la fecha, con efectos 
meteorologicos incluidos. A medida que los vehiculos se 

reflejaran visiblemente en la forma de conducir, mientras 
que la meteorologfa tambien afectara al comportamiento 

chaparron repentino puede lavar la carroceria, aunque 
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Viene desarrollandose desde noviembre de 1998 y se perfila como una de las alternativas mas interesantes 
para el inminente fin de milenio, dentro del genero de juegos de conduccion y mas concretamente en el 
ambito del rally. Y eso, teniendo en cuenta que se trata de uno de los generos mas trillados y sin olvidar la 
dura competencia a la que se enfrenta.«Pro-Rally 2001 » es un simulador del que ya se retocan los ultimos 
detalles despues de un trabajo en el que ha primado alcanzar un elevado realismo, gran calidad audiovisual 
y, por supuesto, jugabilidad. 






bastante desapercibido.Si bien f es cierto que el concepto ba- 
sico fue trazado desde Francia en la sede de Ubi Soft, real- 
mente empezo a tomar forma con el empleo de un engine 
que por aquel entonces aun se encontraba en estado em- 
brionario. A partir de ese momento, en Barcelona, donde se 
encuentran las oficinas de Ubi Soft que hemos visitado, el 
proyecto ha sido completado por un equipo cuyos compo- 
nentes son, en su mayoria, noveles en la creacion de un 
videojuego. Aun asf,su relativa inexperiencia no ha sido un 
obstaculo para que el programa posea importantes innova- 
ciones y una formula que, en Imeas generales, plantea nue- 
vas recetas que se desmarcan de la tonica habitual en el mo- 
do de crear juegos dentro de una tematica de conduccion. El 
engine y el propio titulo han sido culminados paralelamente 
adaptandose ambos entre si. Es decir, intentando aprovechar ► 



T ras un primer contacto con una version alfa de 
«Pro-Rally 2001» no podiamos dejar escapar la 
oportunidad de conversar con los miembros de- 
dicados a este proyecto para obtener toda la in- 
formation que nos fuera posible de primera ma- 
no, realizando una viaje fugaz a sus oficinas 
que, sin embargo, resulto ser muy fructuoso. Sin animo de 
barrer para casa,siempre llama especialmente nuestra aten- 
cion cualquier proyecto de software abordado por un equipo 
de programacion nacional. Es comprensible, sobre todo por- 
que estamos acostumbrados a tftulos de alto nivel en la ma- 
yoria de los casos. «Pro-Rally 2001 » no sera una exceptions 
la ambition del proyecto le llevara con toda probabilidad a 
ser considerado uno de los mas brillantes en su genero. Pero 
lo mas sorprendente es que hasta hace poco habia pasado 
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gador o simplemente no pueden apreciarse en el programa 
salvo que se trate de verdaderos puristas, virtuosos del vo- 
lante. No obstante, todo apunta a que la conduction en este 
programa se contemplara con rigor y fidelidad, teniendo en 
cuenta un amplio computo de condicionantes que afectan al 
control del vehiculo, pero siempre procurando evitar que sea 
necesario un tedioso proceso de configuration del vehiculo 
para cada circuito de los disponibles en el juego. 

Una de las caracterfsticas en la que mayor energia se ha in- 
vertido en el proceso de realization de «Pro-Rally 2001 » ha 
sido ofrecer al usuario la maxima "sensation de realismo" 
Aunque es necesario matizar esta idea: lo que se ha buscado 
esencialmente en el desarrollo es que el usuario perciba la 



Alex Martens Director de Desarrollo de «Pro-Raliy 2001 » nos expiico aigunos de 
los pasos mas importantes para la creacion del engine, sin duda la piedra angular del juego. 



al maximo las virtudes del 
engine yrespetar la esencia 
ideada para el programa. 

REALISMO 
PERCEPTIBLE 

Dentro del genero gran parte de 
los tftulos vinculan la simulacidn a 
un elemento: exigir al jugador que apren- 
da ciertos conceptos de mecanica y funcionamien- 
to si quiere sacar el maximo rendimiento al vehiculo que va a 
pilotar. Existe un numero de parametros que, a juicio del 
equipo de «Pro-Rally 2001 », exceden las expectativas del ju- 



"Partiendo de cero, teniamos un primi- 
tive motor grafico que era necesario 
ordenar y hacer modular si queriamos 
afrontar el proyecto que se nos plante- 
aba. Era una labor a'bajo nivel' traba- 
jando con el codigo. Empezamos utili 
zando el API Glide, de 3dfx, con 
Windows NT y despues obviamente he 
mos adoptado tambien el DirectX 7 de Microsoft, dada la po- 
pularization de este ultimo. A medida quefue construyendose 
el engine ha sido necesario incluir una u otra .dll para aprove- 
char las prestationes del hardware actual, niebla, mipmaping, 
multitextura, iluminacion y transformation... Ahora como re- 
sultado de ampliar la potencia y posibilidades del engine lo 
que empieamos es una autentica herramienta dedicada ex- 
presamente a este desarrollo, en la que por medio de una in- 
terfaz bastante sencillo pero muy potente, se construye cada 
parte del juego en distintos modulos. Por ejemplo dispone- 
mos de un editor de circuitos, otro de materiales...Tambien, al 
estar mejor estructurado y ordenado nos resulta mas facil ac- 
tualizarlo. El engine nos ha permitido optimizar el programa 
de tal forma que podemos ofrecer entornos muy detallados y 
complejos, integramente 3D que pueden funcionar muy bien 



en equipos relativamente modestos. 
En mi opinion siempre es preferible 
utilizar poligonos aunque sean de 
gran tamario que trucar el entorno 
con fondos pianos. En parte, esto es 
posible gracias a que hemos desecha- 
do metodos tradicionales y empleado 
nuevos, lo que no ha sido facil. Por 
ejemplo los entornos donde se ubican los circuitos se constru- 
yen sobre mailas en las que hemos puesto el mayor detalle po- 
ligonal "alii donde nos hacia falta" ahorrando un valioso es* 
fuerzo de proceso a la CPU. El trazado del circuito, al estar 
construido en tramos nos ha permitido ser mas precisos en el 
control de cada momento del juego y que todo se produzca en 
el momento y lugar adecuado. Se requieren muchos pre-cal- 
culos para tener controlado en todo momento la position del 
coche. Ademas hemos creado una libreria de materiales a los 
que les hemos asignado las propiedades que en juego deter- 
minaran las condiciones: el tipo de textura, si ha de mostrar 
algun efecto, etcetera... Un indicativo de nuestra preocupa- 
cion por optimizar al maximo es que tenemos varios juegos de 
texturas de distinta calidad, (hasta 256 x 256). El programa 
podra cargar uno u otro dependiendo de las potencia del PC. 
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Las condiciones 
climaticasy las 
caracteristicas 
del circuito daran 
como resultado 
una simulation 
muy variada y 
especifica para 
cada entorno 



sensation de estar al volante de un coche de rally del modo 
mas convincente posible, y no tanto conseguir un alto grado 
de realismo propiamente dicho. ^Es esto incoherente? *Una 
contradiction? No; veamos porque: «Pro-Rally 2001 » es des- 
de el primer esbozo del proyecto un simulador, pero tambien 
desde el principio se ha buscado modificar algunos elemen- 
ts relativos al realismo en la conduccion en favor de una 
curva deaprendizaje"justa"para el usuario. 

La conduccion en rally es una labor muy exigente que re- 
quire un amplio conocimiento, practica, precision y otras 
condiciones especiales. Pactores relacionados con la fisica y 
la mecanica que se dan en la realidad tienen dificil cabida 
en un simulador para PC debido a las limitaciones de esta 



plataforma, por muy altas que sean las expectativas de rea- 
lismo planificadas. Por esta razon,el esfuerzo de adecuar ta- 
les factores al desarrollo de un juego pasa por ver cuales de 
estos pueden ser controlados por el usuario y cuales no, y 
modificar u obviar los segundos. Asf, se consigue que el ju- 
gador pueda entender y aprender, de manera precisa, a con- 
trolar el coche en las diferentes condiciones sin que nada es- 
cape a su control. 

Se intenta evitar lo siguiente: si en un instante el coche reac- 
ciona de un modo que escapa a nuestro entendimiento, pen- 
sariamos en que se trata de un fallo de la fisica del programa 
aunque tal action tuviera una explicacidn perfectamente 16- 
gica en el mundo real. ► 











MODOS POCOCOMUNES 





El disehode juego de«Pro-Rally2001»encabezado por Javier 
Soto ha pasado por varias fases en las que se ha ido concre* 
tando y perfeccionando desde cdmo valorar los esfuerzos del 
jugador en la competition hasta el creation de los distintos 
modos de juego. Como es Idgico en cualquier proyecto ambi- 
cioso, dadas las limitaciones de tiempo, personal y presu- 
puesto, ha habido ciertas ideas y propuestas que finalmente 
se han desechado o se han quedado en el tintero. Pero, en la 
version final podran encontrarse modos de juego poco habi- 
tuates que merece la pena destacar. En el modo arcade po- 
dremos competir y adelantar a otros vehiculos, que estan pre- 
sentes al estilo "fantasma" es decir que no nos impedira 
atravesarle, propiedad necesaria teniendo en cuenta la difi- 
cultad de adelantar por tramos estrechos. 

El modo escuela ofrece diez pruebas en las que se contem- 
plan diferentes maniobras muy habituates para el trazado de 
curvas o cambios de rasante. La puntuacidn obtenida en las 
pruebas hara posible emprender una competition en una u 
otra categoria. 

La option multijugador podra conectar hasta cien usuarios a 
la vez por Internet teniendo en cuenta que en este tipo de 
competition los participates no Megan a verse. No obstante 
esta y otras opciones online necesitaran un servidor que se* 
guramente no estara disponible hasta el ano que viene. 




En un total de diez pruebas podremos poner al dia nuestra habili 
dad y acceder a las pruebas del campeonato. 
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UN ENTORNO GRAF I CO GENU I NO 

Javier Flores, Jefe del Diseno Grafico nos enseno"al desnudo"los modelos de cada vehiculo re- 
presentado en el programa y nos dio importantes datos acerca del diseno grafico empleado. 



"Yo siempre he dicho que «Pro-Rally 2001» es un juego para reco- 
ver varias veces cada circuito o ver las repeticiones si queremos 
apreciar el detalle grafico de cada entorno en toda su dimension. 
Da para mucho que puedas ver en un instante hasta 10.000 poll* 
gonos con todo detalle en tiempo real. Fijandose no es dificil ver 
que el rango de vision que nos da la camara es muy, muy amplio. Si 
el dia esta daro puedes ver en una recta una distancia que equi- 
valdria a mas un kilometro. En la representacion 3D de los coches 
hemos utilizado modelos de unos 1 .600 poligonos, que irdn defor- 
mandose segun reciban danos por colision o ensuciandose segun 
las superficies por las que pase. 

Por supuesto la colision tendra efectos directos sobre el funciona- 



miento del coche. Aparte hemos de contar con los modelos de los 
habitdculos que en la vista en cabina estan mas detallados y puede 
verse al piloto animado. Para modelar los coches hemos utilizado 
desde maquetas y replicas en miniaturas hasta todo tipo de mate- 
rial grafico. De hecho losfabricantes han llegado a felicitarnos por 
la fiel apariencia de los modelos 3D con los reales. 

Cada automovil cuenta con varios modelos de los que solo uno es el 
que vemos, aunque hay otros invisibles que nos ayudan a realizar 
los efectos de sombra proyectada y tambien a emplear la tecnica 
L0D (Level Of Detail). Es decir, sustituir un modelo muy detallado por 
otro mas sencillo a medida que el coche se aleja de la perspectiva 
de cimara, por supuesto teniendo cuidado en que no se note el cam- 




bio. Cabe destacar que hemos incorporado un buen numero de con- 
diciones dimaticas distintas. Las sombras se proyectan en cualquier 
hora del dia dependiendo de donde se situe el sol. Por la noche son 
los faros del coche los que determinan la proyeccion de sombras." 





AGRANDESRASGOS 

«Pro-Rally 2001 » contendra circuitos de doce paises,que son 
escenarios de! campeonato del mundo de rallys en los que 
destaca como caracteristica mas innovadora que su estructu- 
ra es integramente 3D. No existen fondos pianos para "deco- 
rar"lo que significa un modo de representacidn de entornos 
realmente inedito dentro del genero.Se ha puesto especial 
cuidado en dotar al programa del maximo grado de interac- 
cion con el entorno y de inmersion posible. Para conseguirlo, 
han desechado lo que ellos denominan "circuitos— tunel" 
(aquellos en los que es imposible salirse de un trazado prede- 
finido) utilizando entornos gigantescos, (mas que circuitos) lo 
que sugiere la posibilidad de rutas alternativas y en definitiva 
de mayor libertad de movimiento con el vehiculo. El diseno de 
los circuitos esta realizado empleando gran documentacion 
de rutas reales del campeonato. Esta previsto, aunque sin con- 
firmar en el momento de escribir estas h'neas, que e! titulo 
permita pilotar 1 5 coches a los que, con toda probabilidad, se 
iran sumando mas, despues del lanzamiento,que podran des- 
cargarse desde una web. Los modelos han sido escogidos de 
vehiculos pertenecientes a diversas categories de! campeona- 



to mundial de rally; Grupo N, Grupo A y A-WRC (World Rally 
Cards). La estructura del juego consta de cuatro modos, para 
un solo jugador, en campeonato, escuela y multijugador. En 
todos ellos se aprecia el mismo nivel de realismo que Simula 
mas de 60 elementos entre fisica y mecanica del vehiculo. Por 
supuesto el aspecto audiovisual es de los mas mimados en el 
desarrollo incorporando multiples efectos que van desde la 
proyeccion de sombras en tiempo real a la deformation es- 
tructuralde las carrocerias. 

INMERSION FRENTE AL VOLANTE 

El sonido es otro elemento muy cuidado. Segun nos explica- 
ba Joan Trenchs a cargo del diseno de audio se ha enfatizado 
en recrear con exactitud el sonido del motor del coche en to- 
das las condiciones, a lo cual no escapa el efecto doppler tan 
espectacular en las tomas de camara fija. Cada impacto sue- 
na de forma que pueda intuirse con que material y violencia 
ha sucedido empleando un sistema de sonido 3D, que fun- 
ciona satisfactoriamente con la gran mayoria de tarjetas, in- 
duso no compatibles con DirectX, asi como juegos de alta- 
voces; ahi es nada. Pero dentro de este aspecto destaca la voz 



del copiloto para lo que se ha procurado concienciar al actor 
y realizar el trabajo de tratamiento necesario con el objetivo 
de que tales comentarios tengan una diction extremada- 
mente natural. Asimismo la voz del copiloto, con comenta- 
rios subjetivos, denota una preocupacion por dar especial 
importancia a su information de cara al pilotaje en un de- 
terminado tramo. El compahero sera capaz de detectar los 
aciertos y los fallos del conductor y le informara de todo ello 
convenientemente. 

Aun quedan detalles por resolver y evaluar diversos aspectos 
relacionados con el juego. En ello estan poniendo todo su 
empeno los componentes del equipo con la siempre habi- 
tual presion de trabajar contra reloj. Pero, de llevar a buen 
puerto «Pro-Rally 2001 » culminando el sorprendente traba- 
jo del equipo de UBI, nos encontraremos en breve, sin lugar a 
dudas, con uno de los lanzamientos en el genero de simula- 
tion al volante mas particulares y mejor elaborados en mu- 
cho tiempo. Mas adelante dicho equipo se plantea abordar 
un desarrollo para PlayStation 2,1a plataforma que, con di- 
ferencia, implica un mayor reto. 

SIM. 
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En su ultima etapa, las grandes producciones para 
PlayStation de Codemasters han provocado que 
el gran publico les identifique como una compa- 



El renacer 



ma especializada en software para consolas. Sin 
embargo, hace unos dias asistimos en Londres a 
la presentacion de sus proximos lanzamientos pa- 
ra Pc, y como comprobareis en este reportaje, su 
apuesta en esta plataforma es,al menos,tan im- 
portante como lo es en el area de consolas. 



L a presentacion se realizo en uno de los mas cen- 
tricos y exitosos net-cafes de ia capital britani- 
ca, situado en un sotano de Whitfield Street, con 
cerca de una treintena de ordenadores conecta- 
dos mediante red local. Debido a lo especial de la ocasion 
y al enorme numero de asistentes al evento, incluida una 
importante representation de la prensa especializada in- 
ternational, la buena organization era un requisito indis- 
pensable, asi que lo primero que hicimos, nada mas lie- 
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gar, fue reservar unos minutos con cada uno de los 
responsables de los productos alii presentados. 



Colin McRae 2.0 1 el mas esperado 




Durante cinco apasionantes horas, pudimos movernos 
con total libertad por los ordenadores del net-cafe, vien- 
do los juegos y hablando con los principales desarrolla- 
dores de Codemasters. 

«Colin McRae 2.0», «Flashpoint», «Snooker», «lnsane» y 
“Music 2000»; cinco titulos, cinco razones de peso para el 
renacimiento de una compama programadora con solera, 
que ahora ha centrado su atencion en el Pc. 

CFM 



De todos los titulos presentados, tal vez fue «Colin McRae 2.0» 
el que mas llamo nuestra atencion por el tiempo que llevaba- 
mos esperando la version para PC, tras haber visto la enorme 
calidad del juego en consola. La primera impresion que obtu- 
vimos al probar las demos fue muy positiva. Los graficos cuen- 
tan con unos niveles de resolution y detalle sorprendentes, los 
modelos tridimensionales de los vehiculos por ejemplo, son 
de lo mejor que hemos visto hasta el momento, con permiso 
por supuesto de «Rally Championship» y de otros titulos de 
peso dentro del genero.Sin embargo, tanto la calidad de los 
movimientos como la fisica son sorprendentes. Realmente 
sentiremos los cambios de terreno porque nuestro coche reac- 
tionary de manera diferente a nuestras acciones, si se en- 
cuentra en barro, asfalto o nieve. Igualmente se van a reflejar 
los desperfectos sufridos por los impactos, por lo que si la di- 
rection se deteriora, nos costara mas controlar nuestro vehi- 
culo; si el motor o los frenos se rompen, ocurrira lo mismo. 
Gracias a la licencia conseguida para la elaboration del juego, 
todos los coches que apareceran van a ser los mismos que los 
que participaron en el anterior campeonato de Rally, desde el 
Subaru Impreza, hasta el Ford Focus, pasando por el Peugeot 
206, entre otros. Los modelos estaran hechos con todo lujo de 
detalles, no solo de diseno sino tambien mecanicos, pues se 
han utilizado todos los estudios previos que se hicieron a los 
coches reales para la elaboration de los modelos virtuales. 
«Colin McRae 2.0» viene a revolucionar lo visto hasta el 
momento en lo que a juegos de rally se refiere. Lo 
poco que hemos visto ha servido para conven- 
cernos de ello y ya estamos esperando con 
los brazos abiertos una ver- 
sion definitiva que nos 
ratifiqueen nues- 
tra opinion 
initial. 
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El editor de escenarios vendri provisto de un mapa general desde el que 
podran posicionarse todas las unidades participantes en la batalla 



Flashpoint I la sorpresa 



La sorpresa vino con este tttulo, del que tanto tiempo lleva- 
mos oyendo hablar, y que ha cambiado de manos varias ve- 
ces para acabar finalmente con el sello y el estilo 
de Codemasters. En todo ese tiempo, han 
sido numerosos los cambios a los que 
se ha visto sometido este proyecto, 
aunque todo para bien. Muchos re- 
cordaran sin duda el juego bid- 
den & Dangerous», pues «Flash- 
point» viene a ofrecer una 
misma tematica y genero, con un 
estilo grafico radicalmente dife- 
rente y muchas mas opciones. De 
estas ultimas, la que mas nos atrajo 
fue que, ademas de las misiones y cam- 
panas precreadas, se ofrecera un editor de 
facil manejo, con el que se puede disenar todo 
tipo de campanas, decidiendo aspectos como el numero y da- 
se de soldados, los vehiculos, los elementos del escenario y el 
tipo de mision. Podremos controlar el juego como si se tratara 
de estrategia en tiempo real, seleccionando las unidades con 
el raton y llevandolas de uno lado a otro a golpe de die de ra- 
ton o como en un arcade, controlando directamente a uno de 
los soldados y moviendonos y disparando al igual que haria- 
mos en «Quake lll», por ejemplo. 




Insane I la locum 

Con «lnsane» va a llegar la completa y disparatada locura pa- 
ra los amantes de los freneticos arcades de conduction. A bor- 
do de toda suerte de vehiculos, desde todo-terrenos o bug- 
gies, hasta otros mas alocados como los speeders o los 
camiones pesados de construction, vamos a poder participar 
en toda dase de juegos: ver quien es el primero en atravesar 
una sucesion de arcos, una carrera en un circuito cerrado o una 
captura de la bandera. Hasta ahi,todo seria normal y este jue- 
go no ofreceria nada innovador, pero si decimos que todo esto 
se hace online ^la cosa cambia verdad? Cierto, «lnsane» es un 
juego pensado para ser disfrutado exdusivamente en Inter- 
net. Ya se han construido las comunidades virtuales donde po- 
dran conectarse los usuarios y organizar asi mil y una partidas 
en las que solo los mas habilidosos se alzaran con la victoria. 
El entorno grafico sera completamente tridimensional, gra- 
cias a un motor completamente nuevo, llevado a cabo por el 
mismo equipo programador, capaz de soportar velocidades de 
vertigo en la accion, junto con un nivel de detalle y unas reso- 
luciones de escandalo. 

La version de «lnsane» que tuvimos la oportunidad de probar, 
estaba conectada a un portal de partidas hecho para la oca- 
sion y jugamos con gente de Codemasters que se encontraba 
en sus oficinas. La experiencia fue francamente divertida e in- 
duso ganamos alguna que otra partida. 




JIM DARLING 



No hay que ilejarsc engafiar por su edad. ya 
que Neva niuchos anos dentro del sector y 
puede eonsiderarse como una inagolable 
I'uente de sabiduna dentro del negocio. F.s 
uno de los principalcs responsables de la ma- 
yoria de los proyectos actuales de Codemas- 
ters, asi como uno de los direclivos de la com- 
panta. Hablar eon el fue un autentied placer 
pues no solo estaba abierto a eualquiera de 
nuestras preguntas al respeeto.sino que con- 
siguid transmilirnos el entusiasmo con el que 
ensenaba todos los juegos. 

Micromania: ;,Que tflulo eree que tendra ma- 
yor exito de todos los que esta presentando 
hoy la com pan fa? 

Jim Darling: Aquollos que creo que tend rein 
unit mayor uflucnciu de publico son « Colin 
McRae 2 >•. porsupuesto v « flashpoint*. Con 
• Insane va a ser un easo especial porqtte los 
usuarios online son eada vcz nuts numerosos. 
pero a la vez son un tanto ineslables y poeas 
voces se les consign? mantoner en un mismo 
juego. Justo el easo contrario que eon « Snoo- 
ker y «Music 2000“ que aunque no lendrdn 
muchos seguidores, estos scran fieles al pro- 
grama al cion por cion. 

MM.: f.Piensa que esta presentation dara a 
eonoeer real men te a Codemasters como 
eompama h'der en el lerreno del PC'? 

Jim Darling: No solo lo creo. siyo que estoy 
completamente seguro. La calidad de nuestros 
productos habla por si misma. con lo quo no 
tenemos que osforzarnos demasiado en dut ies 
bombo. Vosotros. los medios. os encargareis de 
olio con toda seguridad. Esto nos permit? con - 
trarnos on otras labores corporations. 

MM.: ( *,Seguira Codemasters dandole la mis- 
ma imporlaneia a las consolas o por el con- 
trario se dedicara mas al PC? 

Dado que el numero de usuarios de con- 
solas es macho mayor que el de poseodores de 
PL '. aficionados a juegos. no podemos dejar de 
lado ese mercado. Ademas. con las n nevus 
consolas que estdn porsalir... Desde htego no 
descartamos que vayamos a progratnar para 
cl l as on alguna ocasidn. 
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El entorno que rodea a las mesas de juego esti construido en tiempo real 
y con una estructura poligonal. El resultado es muy atractivo 





Por primera vez, los jugadores apareceran durante la partida como mode- 
los tridimensionales, llevando a cabo las acciones precisas para cada golpe 




tas que estan disputando la partida. 
En cuanto a ambientacion, «Snooker» 
no tendra rival en absoluto, y seria un 
autentico exito mundial de ventas den- 
tro de su genero, si no tratara de un jue- 
go en cierto modo minoritario. 



Music 2000 I el conocido 



Snooker I el modes to 



Este fue el titulo que mas frios nos dejo, no porque estuviera 
mal programado o porque su aspecto fuera modesto, sino por 
el tema que trata. «Snooker» es un simulador centrado en el 
deporte del billar britanico. Una modalidad practicamente 
desconocida en nuestro pais, por lo que nos atrevemos a vati- 
cinar que su aceptacion no va a ser muy elevada. A 
pesar de ello, y centrandonos unicamente en el 
aspecto tecnologico, tenemos que admitir 
que «Snooker» esta genialmente reali- 
zado y es el primero en crear un verda- 
dero entorno tridimensional, alrede- 
dor de la mesa de juego, es decir, que 
a diferencia de otros titulos de billar, 
donde ademas de la mesa lo unico 
que podemos ver, con suerte, es una 
habitation vacia, aqui vemos publico 
asistente e incluso a los expertos billaris- 



Ya hablamos en su momento de este original titulo, cuya ver- 
sion de Playstation gozo de gran aceptacion entre los usua- 
rios con inquietudes musicales. Siguiendo un comodo y senci- 
llo sistema de samplers, se pueden crear divertidas melodias 
de todos los estilos: trance, techno, rock... Podremos incluso 




modificar los samplers para que se adapten a nuestras com- 
posiciones, en longitud e incluso notas. Por si esto fuera poco, 
incluso podremos crear videos y hacer que se muestren al rit- 
mo de la musica.Sin duda, un programa que ofrecera horas y 
horasde diversion creativa. 
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RICHARD DARLING 




La juvenlud no se line con la ambition y Ri- 
chard Darling esta sobrado de esto ultimo. 
Ademas, dado que cuenta con los consejos de 
Jim, la mezcla generada explota en un em- 
presario con gran futuro y una enorme expe- 
rience que se remonta a la epoca del Spec- 
trum, cuando junto con su hermano sc 
dedicaha a la programacion. Al mantener 
unas palahras con el. luvimos la sensation de 
conocer a una persona mucho mas impetuosa 
que su padre y con una vision de futuro mas 
agresiva. asf que decidimos hacerle las mis- 
mas preguntas para contrastar sus respueslas: 

Micromania: ; f Qu'd titulo crees que tendra 
mas exito de todos los presenlados? 

Richard Darling: <• Insane », por merito pro- 
pin time epic romper el mereado del PC. Los 
juegos online cada vez gozan de nuts acepta- 
cidn y nuestro producto tiene , por an lado la 
calidad tecnologica de nn juego normal para 
an solo jugadory , por el afro, una infraest nie- 
lli ra sujicicnte como para dar una calidad de 
juego a naves de Internet lo suficienlemente 
huena y lihre de lag como para alraer a caul - 
iptier j u gad or. 

" Colin Me Rae 2 », por supuesto que sera tarn - 
hien un exito , al arrastrar un renomhre que 
muy pocos otros juegos de caches pueden al - 
caitzar hoy por hoy. •• Plash point » revolucio- 
nard todo lo visto hasta el momento en lo re- 
ferente a juegos de estrategia por las grandes 
posihilidades de juego que ofrece. 

MM.: /.Piensa que esta presentation dara a 
conocer a Codcmaslers como compania lidcr 
en el tcrrenodel PC? 

R.D.: Los juegos que aqui presen tamos dicen 
mucho de las intenciones que traemos. Quere- 
mos convenirnos en una compania a la que 
muchas otras lumen como ejemplo. 

MM.: /.Seguira Codcmaslers diindole la mis- 
ma importance a las consoles o por el con- 
trario se dedieara mas al PC? 

R.l).: Las const das son un sector cada vez 
mas florecienle, sabre todo con la salida de la 
Playstation 2 . la Came Cube y la X-Box, por 
lo i pie no podemos alejarnos de este sector, si- 
no seguir diindole todo nuestro upovo. 



















Distribuye: 

Friendware 

Francisco Remiro, 2, edificio A 
28028 Madrid 
Tel. 91 724 28 80 
Fax 91 725 90 81 



WARE 



Luisa, 58 anos, ha hecho estallar 
la cotizacion de la lana. 



Luis, 35 anos, gestiona como puede 
la produccion mundial de azucar. 



COMPRA, VENDE, GANA! 



I Quieres ser el 
multimillonario 
mas rico del 
mundo, mientras 
arruinas a tus 
companeros? 



Precio recomendado: 



Monica, 32 anos, ha decidido 
comprar todo el oro del planeta 








SCREAMER TROPHY 4X4 CHANNEL 42 ; CLEVER DEVELOPMENT, VIRGIN/ PC Una nueva incursion 



en el mundo del motor, con el sello de «Screamer», esta a punto de ver la luz aunque, en el caso que nos ocu- 
pa, el equipo que desarrollo los titulos originales no ha estado involucrado directamente en la creacion de 
«Screamer Trophy 4x4». La variation ha sido grande en la base del juego, puesto que una serie de poderosos 
todoterrenos se convierten ahora en los protagonistas del titulo. Combination de simulacion y arcade (segun 
la modalidad escogida), con opciones multiusuario realmente atractivas, nos encontramos con un producto 
que ofrece un realismo realmente resaltable, con una simulacion fi'sica excelente y unos resultados y juga- 
bilidad muy elevados. 






A TRAIN. MICROSOFT 
TRAIN SIMULATION 

KUJU,SIMIS/PC La union de Microsoft, cuyo 
grupo de especialistas en simulaciones es 
harto conocido y ha dado, a lo largo de los 
ahos, resultados espectaculares, centrados en 
la aeronautica, y Kuju, compama con mas de 
un lustro a sus espaldas, con su grupo Simis 
como expertos en el mismo genero, ha dado 
como resultado la creacion de «A train», un si- 
mulador de ferrocarriles que, una vez supera- 
da la sorpresa de tan original concepto, ofrece 
un aspecto excelente y mucho mas atractivo 
de lo que pueda aparentar a simple vista. Di- 
versas companias historicas aparecen dispo- 
nibles en el juego, pudiendo llegar induso a 
convertirnos en ingenieros del legendario 
Orient Express. 



ARMORED CORE 2 KOEI, ACCLAIM/ PLAYSTATION 2 Koei ha roto esquemas en Japon con el lanza- 
miento de «Kessen», para PlayStation 2 y mientras prepara otra serie de proyectos para la nueva consola de 
Sony, va mostrando poco a poco mas information de uno de sus desarrollos mas interesantes: «Armored Core 
2». Centrado en la action, con toques de estrategia, los monstruos mecanicos que protagonizan este, visual- 
mente espectacular, titulo prometen ofrecer horas de diversion, en batallas de corte futurista, en las que la 
fuerza vale tanto como la habilidad a la hora de escoger tacticas y armamento. 





CHASE (-IMAGINE/ PC, PLAYSTATION 2, X-BOX Con el cierto toque exotico que da hablar de 
un grupo de programacion afincado en Sudafrica, llega «Chase», dispuesto a hacer que unas 
cuantas cabezas de la industria dirijan sus miradas hacia el pais africano. El grupo de desa- 
rrollo de «Chase», Mmagine, esta compuesto por antiguos miembros de companias como Bliz- 
zard, Westwood, THQ o LucasArts, y lo que se traen entre manos es un juego de coches que 
combina habilmente simulacion con pruebas de especialista, e induso un cierto toque arcade. 
«Chase» destaca, ademas, por su original diseno, abordando unos muy peculiares vehiculos co- 
mo protagonistas del conjunto, y pretendiendo daramente marcar diferencias con cualquier 
otro titulo de su mismo genero. 
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Bowser 



(Mario Y Luigi 



Goran 



Ulolo 



Joanna Dark 



Lara Croft 



PlKacku 



Nights 



Sonic 






Entra en la comunidad del entretenimiento interactive. Te cruzaras por los pasillos con los personajes mas fascinantes.Tendras 
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las ultimas novedades. Descubre todo lo que se esta cociendo 
en el mundo de los videojuegos. A partir de ahora, no sucedera nada sin que tu te enteres. 



donde sucedera todo 
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Huangfu Song has begun battle with r heno v "an7hi!! 




DINASTY WARRIORS 2 KOEI, ACCLAIM/PLAYSTATION 2 Segun se afirmo a Micromania en 
el pasado ECTS, «Dinasty Warriors 2», en su version japonesa, se habia aupado al segundo puesto en 
las listas de ventas de PlayStation 2, en el pais del sol naciente. Algo que podria implicar un exito si- 
milar en Europa, pese a que tambien hay que tener en cuenta el escaso catalogo de juegos disponi- 
bles en la actualidad en el mercado nativo de la consola. 

El titulo de Koei parece ofrecer una calidad tecnica adecuada aunque, a tenor de lo poco visto de una 
version PAL, hasta la fecha, esta por dilucidar si la variedad en la accion, el diseno global del juego y 
la variedad de opciones llega a redondear perfectamente el conjunto. 




DRACULA 2 INDEX +/PC Como Micromania ya in- 
tuyo tras contemplar el final de «Dracula», la preciosista 
aventura grafica distribuida por Microids hace poco mas o 
menos un ano, una segunda parte estaba en camino. Y en 
breve llegara al mercado espahol, completamente locali- 
zada a nuestro idioma. «Dracula 2» -de momento, sin sub- 
titulo alguno- continua justo en el momento en que la 
primera aventura finalizaba, y nos Neva hasta Londres 
donde Jonathan intenta que Mina se recupere del embru- 
jo del Conde, aunque este se ha desplazado secretamente 
hasta la ciudad, para acabar lo que ya habia empezado en 
lalejanaTransilvania. 

Una ambientacion tan lujosa como en el primer juego, pe- 
ro con mucho mayor hincapie en los puzzles y ei compo- 
nente de aventura, y no solo en la belleza piastica, son los 
principales baluartes de «Dracula 2». 






ETERNAL RING KOEI, ACCLAIM / PLAYSTATION 2 Nuevos datos van llegando so- 
bre uno de los primeros juegos de rol para PlayStation 2, aunque su fecha de aparicion 
en Espana esta por confirmar, si bien se espera que coincida, practicamente, con el lan- 
zamiento de la maquina. «Eternal Ring» presenta, a priori, un atractivo aspecto en el 
que interviene no solo una calidad grafica bastante notable, sino una buena ambien- 
tacion global, con la que un mundo fantastico se abre ante el jugador en el mas puro 
universo de espada y brujeria, que tan bien encaja en este genero. Queda por ver si 
«Eternal Ring» es capaz de innovar algo en el tradicional diseno del rol japones, que va 
quedando algo desfasado en los ultimos tiempos. 
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EL REY ARTURO CRYO / PC La compania gala continua su linea de adaptaciones al mundo de los juegos de 
epocas historicas, en forma de aventuras graficas, combinadas con ligeros toques de accion, gracias al desarroilo de 
un nuevo engine que hizo su aparicion en «La Maquina del Tiempo». 

En este caso, sin embargo, la Historia se mezda con la leyenda, puesto que el mito arturico es la base del guion de la 
nueva produccion de Cryo.Todos los escenarios popularmente conocidos en la base de la leyenda de Arturo (Tinta- 
gel, Camelot. . .) y los Caballeros de la Mesa Redonda hacen su aparicion, con mayor o menor protagonismo, en es- 
te nuevo titulo que llegara, salvo imprevistos, este mismo mes de noviembre. 
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i Mis juegos favoritos nunca han tenido tanta calidad ni han ido tan rapido ! 

Tras probar el Procesador Grafico ATI RADEON con su acelerador de geometrias T&L por 
hardware y su memoria ultrarrapida para acelerar mis juegos 3D, solo puedo decir que la nueva 
tarjeta RADEON es increiblemente rapida y en graficos 3D a 32 bit ies realmente impresionante! 

La RADEON es la mejor tarjeta para disfrutar de mis juegos preferidos. Ademas, gracias a la 
salida de TV, puedo jugar en la pantalla de mi television. Si quiero relajarme, puedo ver una 
pelicula DVD o capturar imagenes de video*. 

Estoy realmente impreslonado, la unica cosa que puedo decir es: i Quiero una RADEON I 





www.ati.com 



: 



La tarjeta RADEON esta disponible en: 

• RADEON 64MB DDR VIVO (Video In Video Out) 

• RADEON 32MB DDR 

• RADEON 32MB (Salida de television opcional) 

• capturadora de video solo disponible con la version VIVO 



© Copyright 2000. ATI Technologies Inc. 

All rights reserved. ATI, RADEON and CHARISMA ENGINE 

are trademarks and/or registered trademarks ol ATI Technologies Inc. 







FREEDOM: FIRST RESISTANCE RED STORM, UBI SOFT / PC Aunque no muy conocida 

por el gran publico, Anne McCaffrey, que ya ronda los ochenta y muchos, es una escritora afincada en Ir- 
landa que esta viviendo un momento dulce con dos de sus libros adaptados al mundo del videojuego. 
«Freedom: First Resistance)) se basa en una novela ambientada en un futuro en que la humanidad se ve 
envuelta en un conflicto terrible con una raza extraterrestre, que usa a los seres humanos como esdavos. 
Combination de accion y aventura, con una perspectiva en tercera persona, en cierto modo «Freedom)> 
sigue una linea parecida a la de otro titulo: «The Nomad Soul». 





GUNMAN CHRONICLES SIERRA /PC Una curiosa mezda en- 

tre el salvaje oeste y el mas futurista de los juegos de accion en 3D, basado 
en una linea de diseno muy parecida a la de «Half Life», es lo que 
propone «Gunman Chronides». La fantasia se apre- 
cia desbordante en este nuevo titulo de Sierra 
que, partiendo de un genero mas que trillado, 
hace uso de recursos como la tecnologia futurista, 
mezdada con escenarios selvaticos, animates prehis- 
toricos y todo tipo de aberraciones geneticas y mecanicas, formando un con- 
junto que es una autentica bomba para liberar adrenalina. «Gunman Chroni- 
cles)) aparecera en breves semanas en nuestro pais, para deleite de todos los 
aficionados a darle gusto al gatillo. 





KESSEN KOEI, E.A ./ PLAYSTATION 2 «Kessen» ha sido uno de los titu- 
los que, desde su lanzamiento, mas han llamado la atencion sobre las po- 
sibilidades de la nueva PlayStation 2.Tanto en lo referente a tecnologia 
-con unas secuencias cinematicas realmente espectaculares- como por 

su genero, la estrategia, y su 
adaptation al universo de las 
consolas. Aunque la aproxima- 
cion al genero es, cuando me- 
nos, peculiar, si resulta de gran 
merito la apuesta de Koei a la 
hora de asumir el riesgo de 
utilizar un soporte como la PS2 
para afrontar nuevos concep- 
ts. Quiza a los usuarios aficio- 
nados a la estrategia, que se 
muevan en el mundo del PC, 
les resulte algo simplista en 
ciertos apartados, pero, aun 
asi, es un titulo a tener en 
cuenta en los proximos meses. 
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EVERWINTER NIGHTS BJOWARE, 

WIN, INTERPLAY/PC El desarrollo de este espera- 
titulo de Bioware va viento en popa, pero la 
mpahia se niega a aventurar una fecha aproxi- 
ida de lanzamiento, para desesperacion de la le- 
m de seguidores del mundo del rol, que pueden 
tar seguros de contar con una nueva joya de la 
compama canadiense, desde el momento en que 
vea la luz. El engine sigue sufriendo retoques continuos para favorecer, en todo lo posible, 
la jugabilidad y ensalzar la ambientacion, uno de los puntos fuertes del juego. Ademas, la 
inclusion del editor de niveles, "Aurora Toolset" sera un aliciente mas en el conjunto. 
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i inicio.com encontraras toda la informacion on-line con los contenidos necesarios para resolver tus dudas y curiosidades sobre informatica, Internet, 
commerce, bases de datos, posibilidad de descarga de musica en MP3 y juegos. Explicado con un lenguaje sencillo y accesible para cualquier internauta. 
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NHL 2001 e.a . SPORTS /PC, PLAYSTATION, PLAYSTATION 2 E.A. Sports entra en su epoca dorada de todos 
los anos. Algunas de las ediciones"2001" de sus juegos ya estan a la venta («Madden», «Superbikes») y otros, 
como «FIFA», «NBA» o este «NHL» parece que este ario van a tener un ligero retraso, al menos en sus versiones 
de PC, apareciendo, en todo caso, antes de final de ano. «NHL» como viene siendo costumbre, es de los titulos 
de la compania que mas y mejor potenciados estan en su apartado tecnico, al tiempo que ofrece un realismo 
realmente elevado en sus diferentes versiones. A destacar la practica similitud entre PC y PlayStation 2, en el 
apartado grafico, aunque con distinciones en las opciones, como la inclusion de un editor en aquel, amen de 
las posibilidades multiusuario. 





RED FACTION VOLITION, THQ/PC, 

PLAYSTATION 2 Una extraha enfermedad, co- 
nocida como La Plaga, esta causando estra- 
gos entre la poblacion de mineros que trabaja 
en las entranas de Marte para la Corporacion 
Ultor. Las penosas condiciones de vida y la 
confusion y panico provocadas por la enfer- 
medad, se convierten en el detonante de una 
rebelidn de los trabajadores contra la compa- 
nia. El jugador asume el papel de uno de estos 
mineros, que debe sobrevivir hasta descubrir 
la verdad oculta tras la aparicion de La Plaga, 
y el papel que juega Ultor en todo ello. De es- 
te argumento, muy resumido, parte la accion 
de «Red Factions un ti'tulo desarrollado por 
Volition y endavado en el genero de la accion 
3D, que presenta un nuevo y revolucionario 
engine que huye de cualquier tipo de scripts y 
abunda en la generacion de efectos y secuen- 
ciasen tiempo real. 




KUMA MONTPARNASSE/PCLas compamas francesas parecen estar especializandose en la aventura histo- 
rica. A los titulos de Cryo se une ahora «Roma», de Montparnasse, que nos Neva a los tiempos mas gloriosos 
del Imperio Romano, con personajes como Julio Cesar y Ciceron, en plena accion. El juego recrea algunos mo- 
mentos tan importantes como las alianzas con Egipto, las intrigas politicas del Senado, las discusiones sobre 
la Republica, etc.Toda la grandeza, lujo y miserias de la antigua Roma esta fielmente recreada en el produc- 
to, que ha contado con la asesoria de expertos en la historia de esta civilization. 




SSX E.A. SPORTS/PLAYSTATION 2 Un titulo original 
dentro de la tinea de production de E.A. Sports, que es- 
trena tambien la exdusividad para PlayStation 2. La 
accion se basa en una recreation -pero no simulation, 
sino en un estilo daramente arcade- de snowboar- 
ding. «SSX» ofrecera tres modos de juego diferentes, 
para experimentar todas las habilidades posibles que 
el jugador sea capaz de desarrollar. Una muy buena si- 
mulacion fisica ayuda a ensalzar el realismo del juego, 
asi como el potencial tecnico de la consola, que con- 
vierte la pantalla en un espectaculo visual, lleno de pi- 
ruetas y vertiginosos escenarios. 
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THREE KINGDOMS: FATE OF 

THE DRAGON OVERMAX STUDIO/EI- 

DOS/PC El mundo de la estrategia parece ha- 
ber descubierto las inmensas posibilidades de 
la historia oriental, tras la aparicion del exce- 
lente «Shogun. Total War». Sin embargo, na- 
die mejor que los chinos para hacer un juego 
basado en su Historia. Y eso es «Three King- 
doms». Overmax Studio es un equipo de desa- 
rrollo chino, que esta llevando a cabo una 
buena labor en un juego que aiina virtudes de 
lo mejor del genero, y parece no presentar de- 
masiados peros, salvo cierta reiteracion en to- 
picos de la estrategia que, gracias a su am- 
bientacion, no quedan demasiado a la vista. 
Una buena oportunidad para disfrutar de un 
tipo algo distinto -o, cuando menos, con una 
perspectiva distinta a la que grupos europe- 
os y americanos dan al genero- de estrategia. 





STUNT GP TEAM 1 7/PC, DREAMCAST, PLAYSTATION 2 Team 1 7 vuelve al ataque aunque, en esta ocasion, 
han dejado de lado sus archipopulares «Worms», para centrarse en el desarrollo de un brillante arcade en que 
los coches y las acciones de especialista dominan el panorama. «Stunt GP» presento, ademas, su version 
PlayStation 2 -inicialmente estaba previsto tan solo para PC y Dreamcast- en el pasado ECTS, mostrando 
unas excelentes maneras en el apartado tecnico y en la jugabilidad. «Stunt GP» ofrece estupendos resultados 
en sus efectos y detalles, pese a no incidir especialmente en el campo de la simulacion, pero procurando 
ofrecer un conseguido equilibrio entre diversion, espectaculo y realismo 




STAR TREK. DEEP SPACE 9. THE FALLEN simon & schuster /PC Parece que final- 

mente «Star Trek» va a contar con una adaptacion al mundo de los juegos que haga honor a la famosa serie de 
TV y peliculas. «The Fallen» abunda en el genero de la accion 3D, aunque con ligeros toques de aventura, y 
tendra a los protagonistas mas conocidos de la serie como personajes principaies. Una perspectiva de juego 
en tercera persona y una cuidada ambientacion, que hara facilmente reconocible todo lo que rodea a la saga, 
contando con el engine de "Unreal" como base tecnica, son las credenciales de este nuevo titulo. 




BLAIR WITCH PROJECT 2termmalrea- 

LITY/G.O.D./ PC Cuando la primera parte de la trilogia de 
juegos sobre «The Blair Witch Project» acaba de ver la 
luz, la segunda entrega esta ya en fase de duplicacion, 
para un pronto lanzamiento. De nuevo, la leyenda de 
una fuerza malefica que habita los bosques de Burkins- 
vide es la base de la historia, aunque la accion se trasla- 
da, en la presente ocasion, hasta el momento de la Gue- 
rra de Secesion norteamericana, en que parece que la 
bruja ya estaba haciendo de las suyas. De momento pa- 
rece que el apartado tecnico del juego sigue sin sufrir 
alteraciones, con el engine de «Nocturne» como piedra 
angular del conjunto. No esta daro si se han realizado 
ajustes sobre el sistema de juego, aunque mucho nos te- 
memos que no, con las mismas inadecuadas camaras fi- 
jas que no llegan a darificar la accion, lo que probable- 
mente incidira, y no de manera positiva, sobre la 
jugabilidad de este titulo. 
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Mitologia escandinava 



Uno de los escenarios del juego. En la imagen se puede 
apreciar perfectamente la riqueza de detalles y la pro- 
fundidad del escenario. 



El protagonista acaba de dar buena cuenta de un "ye- 
ti" con un hacha de doble filo, que ademas tiene el po- 
der magico de transformar al enemigo en cuervo. 



Los vikingos son protagonistas mas o 
menos habituates en los video-juegos, 
gracias al indiscutible atractivo de este 
pueblo de navegantes y guerreros, que 
asolo las costas de toda Europa en la 
Edad Media. Ahora, desde la cocina de 
Humanhead Studios, nos Megan las 
pjrlmeta s yersiones de un juego, que 
-prometemucha diversion, pero tam- 
bien una indiscutible calidad grafica y 
una recreacion fiel de la mitologia de 
los pueblos escandinavos. 



R agnar es un guerrero vikingo ado- 
lescente a punto de entrar en la 
madurez y ser considerado un 
hombre por los suyos. Su objetivo es combatir 
en innumerables batallas y ser recordado pa- 
ra siempre como un heroe. El momento no 
podia ser mas propicio, ya que las tribus vi- 
kingas se encuentran amenazadas por un 
grupo de vikingos renegados, que se llaman a 
si mismos los vikingos negros, y que, llegados 
de las montanas del interior, han decidido ex- 
terminar a las tribus de la costa por no consi- 
derar a sus miembros como verdaderos vikin- 
gos. El caos y la destruccion amenazan el 
mundo de Ragnar y ya se sabe que esos mo- 
mentos son idoneos para los aprendices de 
heroe. Este sera en principio el argumento del 
juego, un clasico guion de malos muy malos, 
y"jovencito"que se embarca en una sucesion 
de aventuras que terminaran con su muerte o 
con su consagracion definitiva para la poste- 
ridad como heroe de leyenda. 



MITOLOGIA ESCANDINAVA 

Uno de los detalles en los que el equipo de 
programacion esta haciendo mayor hincapie, 
es en la recreacion del mundo de los vikingos. 
Para ello se ha intentado huir de los topicos y 
se ha realizado una investigation a fondo de 
la cultura y la mitologia escandinava, para 
conseguir unos escenarios, personajes, ene- 
migos y situaciones mas o menos fieles a esta 
cultura. Aunque no se trata en ningun caso de 
una especie de simulation historica (del tipo 
de juegos como «Caesar» o «Faraon»),si se 
podran encontrar enemigos que guardaran 
ciertas semejanzas con personajes mitologi- 
cos y armas y objetos con un diseno similar a 
los que utilizaban los vikingos en su tiempo. 



El juego en si consistira en ir avanzando a lo 
largo de una serie de escenarios, enfrentan- 
dose a distintos enemigos (goblins, yetis, 
guerreros, etcetera...). Entre combate y com- 
bate, habra que abrir alguna puerta cerrada 
o buscar la salida de alguna estancia que 
aparentemente no la tiene, pero poco mas. 
No habra puzzles que impliquen la manipu- 
lation de distintos objetos o el dialogo con 
otros personajes. 

En un principio se habia barajado la posibili- 
dad de que Ragnar opinara e hiciera comen- 
tarios a lo largo del juego para orientar al ju- 
gador en la solution de algunos problemas, 
pero en la beta que hemos podido probar en 
la redaction, el protagonista no dice ni una 



palabra y se dedica a lo suyo, es decir/'cortar y 
trocear'.'Y sobre esto en concreto, el progra- 
ma ofrecera multiples opciones. 

Ragnar se controlara con el tedado y el raton. 
Con el raton se movera la cabeza y se accio- 
naran los ataques y defensas con las distin- 
tas armas. Con el tedado se desplazara al per- 
sonaje por los escenarios, que ademas podra 
agacharse, coger objetos, arrojarlos lejos de 
sf (podras lanzar tu espada al enemigo, y os 
aseguramos que tendra resultados devasta- 
dores) y saltar.Tambien habra otras opciones 
especiales,como la activacion de la magia de 
cada arma. Dos barras mediran la energia del 
personaje y la energia magica de las armas. 
Combinando el boton de ataque con las di- 
recciones del cursor, se realizaran distintos 
movimientos de lucha con los que sorprender 
a nuestros enemigos. 

Las armas abundaran y no sera raro llevar va- 
rias a la vez. Ragnar podra usar armas de dos 
manos, un arma y un escudo o solo un arma. 



pio* enemigo s del juego estaran fielmente J 
inspirados en los monstruos y criaturas que pueblan la 
* M mitologia de los vikingos M 
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A veces sera mejor correr que luchar, como en la pan* 
talla que nos ocupa, en la que desarmado, Ragnar no 
tiene mis remedio que esquivar a los goblins. 



Esta maza, que el protagonista ha tornado de un gon- 
lin muerto, tiene el poder magico de provocar un de- 
rrumbamiento de rocas. 



En el interior de la montaha, en las tierras heladas, 
hay estancias como esta, de suelo transparente, que 
resultan de una belleza sobrecogedora. 



el engine de «Unreal Tournament» y el editor de 



niveles «UnrealEd», lo que asegura la 



calidad tecnica de este titulo 



Combate 

puro 

A pesar de que el juego presentara algunos 
elementos de aventura, basicamente esta 
ra enfocado al combate puro y duro. Y para 
ello se ha preparado todo un arsenal de ar- 
mas y escudos, de poderes magicos, de mo- 
vimientos ofensivos y defensivos, para que 
en ningiin momento decaiga el interes del 
juego, que sera tremendamente adictivo y 
uno de los pesos pesados de su genero en 
los proximos meses. Veremos hasta que 
punto la historia y el universo de «Rune», 
del que ahora mismo no sabemos casi na 
da, son tan interesantes como prometen 
sus creadores (parece que induso han ven* 
dido los derechos a Atlas Games para edi* 
tar un juego de rol tradicional). Desde lue 
go, en lo que se refiere a la parte mas 
puramente arcade del juego, ya han conse 
guido muy buenos resultados. 



Al recoger una nueva, la que lleve en ese mo- 
mento quedara guardada en el cinto o en la 
espalda del protagonista, y siempre podre- 
mos ver las armas que llevamos encima. El 
poder magico de cada una variara: habra ha- 
chas que quemen al enemigo, le conviertan 
en nuestro aliado, lancen avalanchas de ro- 
cas 0 transformen al rival en un inofensivo 
cuervo. La cautela tambien sera un factor a 
tener en cuenta, ya que muchas veces sera 
recomendable analizar la situacion antes de 
lanzarse a un ataque alocado; no hay que ol- 
vidar que entre otras cosas, habra escenarios 
plagados de trampas de todo tipo. 

Pero basicamente el juego consistira en avan- 
zar y machacar a todo lo que aparezca por de- 
lante, consiguiendo armas mejores cada vez y 
enfrentandose a enemigos mas duros. La ri- 
queza de los escenarios, el detalle de los per- 
sonajes y los animados combates nos hacen 
presagiar que «Rune» sera un juego muy 
adictivo y espectacular. 



UN ENGINE DELUJO 

Humanhead Studios es una de esas compa- 
nias pequenas que reunen a viejos conoci- 
dos del sector, que han decidido independi- 
zarse de las grandes casas, montar su propia 
empresa y lo mas importante..., hacer los 
juegos que les apetece hacer. Por esa razon, 
estas companias nos sorprenden a veces con 
verdaderas joyas del software, libres, hasta 
cierto punto, de los engorrosos corses del 
mercado puro y duro. 

Para este titulo, Humanhead decidio evitar- 
se el tiempo y el esfuerzo de disehar un 
engine propio y recurrio a Epic Ga- 
mes, con la idea de conseguir el en- 
gine de«Unreal Tour- 
nament» y . ' # 
utilizar, yj/ . 
bajolicen- & 
cia oficial, 
el editor de 
niveles desa- 



rrollado por Epic, el «UnrealEd». Esta decision 
permite que el programa tenga de entrada 
un engine que ya ha demostrado su poten- 
cial, y sobre todo proporciona el tiempo y la 
energia necesaria al equipo de desarrollo pa- 
ra concentrarse en otros detalles del juego. 
De todas formas, Humanhead se vio obliga- 
da, en ocasiones, a modificar el engine de 
Epic para realizar algunas mejoras, como ana- 
dir un sistema de animaciones mas 
realista o depurar el nivel de detalle 
al maximo, con la idea de conseguir 
un entorno mas rico y 
realista en su acabado. 
El nivel de detalle de los 
escenarios, las animacio- 
nes y el desarrollo de la 
accion (todo en 3D real) 
resultara, a juzgar por 
lo que hemos 
visto, excelente. 
Ademas existe 



gran variedad de escenarios, desde las maz- 
morras de una fortificacion hasta el interior 
de una montaha poblada de enemigos, pa- 
sando induso por las calles de una ciudad. 
Elementos como el fuego y el agua, o la 
muerte de los enemigos (despedazados por 
el arma del guerrero) han sido reproducidos 
con unos niveles de realismo sobresalientes. 
Ademas, la interaccion con los distintos obje- 
tos sera muy alta, y Ragnar podra coger las 
armas de sus rivales, e induso trozos de sus 
cadaveres,como la cabeza o los brazos,en un 
detalle gore que los aficionados a la"casque- 
ria"sinduda,apreciaran. 

El diseno de los escenarios, del guerrero 
protagonista y de los enemigos, tambien pa- 
rece haber sido cuidado hasta sus ultimos de- 
talles, buscando asf conseguir un entorno que 
combine la calidad artlstica de una ambien- 
tacion inspirada en los mundos fantasticos, 
con la accion mas trepidante. 

LLC 
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Podremos elegirentre varias vistas, 



siendola mas espectacular la del interior de la cabina 



y la mas practica, para los poco iniciados, la externa 



No produce la misma sensacion condudr un deportivo a 150 km/h que un camion. Tampoco es lo 
mismo frenar con exito una tonelada de vehiculo que diez. Las competidones de camiones son un es- 
pectaculo completamente diferentc* donde la espectacularidad se basa principalmente en el ta- 
mano y la potencia de esos vehiculos, que parecen verdaderos demonios de fa carretera. 
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Demonios 

de la carretera 



T ruck Racing» contara con va- 
rios modos de juego, todos 
ellos habituales del genero, 
como son el campeonato o la carrera simple, 
pero es dentro de ellos donde va a verse el 
verdadero trabajo de THQ y Synetic, ya que el 
desarrollo de las mismas estara condiciona- 
do por decenas de opciones relacionadas, que 
afectan por un lado al estado del circuito y 
por el otro, al rendimiento y configuration de 
nuestro camion. En lo referente a lo primero, 
podremos decidir entre el dima que va a 
acompanarnos durante la competicion (llu- 
via, niebla, soleado. . .) o dejarlo en modo 
aleatorio con lo que la sorpresa estara asegu- 
rada. En cuanto a lo segundo, la election sera 
mucho mas extensa pues desde la composi- 
tion y la presion de las ruedas, hasta la rela- 
cion de marchas o la dureza de la suspension, 
pasando por la capacidad de combustible del 
deposito, o la fuerza de los frenos, todo sera 
modificable por el jugador. 




La vista de la cabina es la que mayor sensacion de realismo va a producirnos pues cada desperfecto del terreno o 
cada golpe que recibamos, afectara directamente a la estabilidad de la misma, pudiendo perder induso, por mo- 
mentos el sentido de la orientacion. 




La vista trasera, nos sera util para saber el estado de 
nuestros inmediatos seguidores, el lado de la pista por 
el que intentan rebasarnos, la distancia , etc... 




Cada circuito tendra varias pruebas diferen- 
tes. EI"calentamiento" previo, en el que po- 
dremos aprender los pormenores del mismo, 
lugares donde se encuentran las curvas mas 
peligrosas y zonas donde se puede acelerar 
mas delo normal. 



La clasificacion sera muy importante porque 
de ella dependera nuestra posicion en la pa- 
rrilla de salida durante la carrera y,dado el ta- 
mano de los vehiculos y lo dificil que resulta 
realizar un adelantamiento, nunca esta de 
mas salir de en las primeras posiciones.Tanto 



la posicion de entrada por meta, como el 
tiempo de vuelta,seran decisivos. 

La competicion sera la ultima de las carreras 
a disputar en un mismo circuito, y en la que 
podemos conseguir el trofeo de campeon in- 
discutible. En el modo de carrera simple, una 
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El modelo tridimensional de los camiones esta muy bien 

m 12 Mk • 1*SLXS l " 

elaborado y cuenta con muchos detalles. 



Haga sol, llueva o nieve 



La condition dimatica bajo la que disputemos 
I* carrera afectara enormemente al compor 
* tamlento de nuestra maquina. Mas que nun- 
• 1 'tt ca.se ha culdadoesteaspecto tan importante 

! j en * as ^onipeticiones reales, y tanto la lluvia 

comolanieblaseranmaspeligrosasquenun 
j ^>1 ca.Cualquiercosa sera poca para acondicionar 

el camion, desde ruedas diferentes, hasta una 
suspension mas dura, para un mejor agarre. 
pasando por una relation de marchas mas larga que no nos haga derrapar en las aceleraciones 
o unos frenos mas blandos que no se bloqueen tan rapido en las situadones dificiles. 



El peso de un coloso, 
la funcionalidad de un deportivo 

A pesar del enorme peso de las maquinas que participan en este juego, el motor del que dispo- 
nen tiene miles de caballos y la fuerza de sus frenos casi no puede calculate de lo elevada que 
es. Esto les permite desarrollar unas aceleraciones y alcanzar unas velocidades punta de verti- 
go, en absoluto relacionadas con el tamano del camion. Es por ello que en momentos de maxi- 
mo riesgo, como una frenada brusca a la entrada de una curva, pueden tener la misma manio- 
brabilidad que un coche deportivo, salvando las distancias logicas, por supuesto. Con el 
suficiente dominio del volante, por nuestra parte, podremos llevar a cabo hasta arriesgados 
derrapes, aunque las probabilidades de volcar son muy elevadas. 




Una de las camaras que se pueden seleccionar durante El juego recogera todas las modalidades tipicas de un 
el juego. La mejor es la de la cabina del camion, aun- simulador deportivo, induyendo por supuesto el cam- 
que al principio tal vez no sea la ma comoda. peonato por distintos circuitos. 



Setup 
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Practicamente la totalidad de los parametros de nuestro camion seran completamente modificables, hasta el 
punto de tener que variar nuestro estilo de conduction radicalmente. Desde la presion de las ruedas hasta la ca- 
pacidad del deposito de combustible, pasando por la fuerza de los frenos y la relacion de marchas. 



vez finalice la misma, volveremos al menu 
principal, mientras que en el modo de cam- 
peonato,acumularemos los puntos para el si- 
guiente circuito, en una especie de liguilla 
que se desarrollara a lo largo de distintos cir- 
cuitos ficticios a lo largo del mundo. 



CUIDADO HASTA EL MINIMO 
DETALLE 

Vamos a contar con varias vistas desde las 
que controlar nuestro camion, una del inte- 
rior de la cabina, tal vez la que mayor realis- 
mo y espectacularidad va a ofrecernos,y una 





externa, que sera la mas indicada para los ju- 
gadores poco iniciados en el tema. Luego ha- 
bra otra subjetiva pero sin cabina, que da una 
superior vision del circuito, y otra estatica, ti- 
po television para ver las"mejores jugadas'.' 
La ffsica en las carreras esta siendo estudiada 
con sumo cuidado, de ahi que la mayoria de 
los jugadores que prueben «Truck Racing»,se 



encontraran con la sorpresa de que, en abso- 
luto es lo mismo ponerse a los mandos de un 
monoplaza o de un gran turismo que de un 
camion. Acciones como frenar practicamente 
a la entrada de la curva y usar el freno de ma- 
no para derrapar y colocarnos a la salida de 
la misma, estaran vetadas para estos colosos 
de metal, ya que la inercia creada por su peso 
en conjuncion con la velocidad que pueden 
alcanzar, hace necesario que comiencen la 
frenada mucho tiempo antes y giren de ma- 
nera gradual. Como este ejemplo, habra mu- 
chas situaciones mas que contradicen por 
completo lo que temamos entendido por ca- 
rreras de motor. 

THQ y Synetic estan llevando a cabo un per- 
fecto trabajo con este simulador de conduc- 
ed deportiva, con el que vamos a poder sen- 
tir en nuestras carnes una nueva modalidad 
del deporte de motor: las carreras de camio- 
nes. Dentro de muy pocos meses, la version fi- 
nal vera la luz y estara disponible para todos 
los aficionados al genero y para aquellos que, 
no siendolo, quieran descubrir las excelencias 
de un gran juego. «Truck Racing» tiene todo lo 
que pudiera desear cualquier titulo de carre- 
ras, y con muchos kilos de metal mas. 
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La action del juego esta basada, de una forma un 



Puede considerate a South Peak como una compania relativamente joven en el 
terreno de la creation y distribution de software, pero desde luego esta consi- 
guiendo licencias y produciendo juegos de gran interes, y da la sensation de haber 
estado mas tiempo en esto que las mas antiguas del lugar. «Soldier», el titulo en 
el que ahora se encuentran trabajando, puede parecer a simple vista otro arcade 
shoot'em up de gran espectacularidad visual pero, como Walter Teague, productor 
de dicho titulo nos explico, hay mucho mas dentro del programa. 



E l juego es una version libre de la 
pelicula recientemente estrenada 
del mismo nombre, con Kurt Rus- 
sell como protagonista. La mision principal 
del juego se divide en quince freneticos nive- 
les donde tendremos que acabar con las infi- 
nitas oleadas de enemigos que se nos echaran 
encima. Podremos elegir entre un personaje 
masculino o uno femenino, ademas entre to- 
do un arsenal de armas, cada una con un uso 
especifico que deberemos aprender a la per- 
feccion para acabar mas facilmente con los 
adversaries (cada adversario tendra una de- 
bilidad especial que habra que descubrir para 
emplear el arma adecuada contra el). 

Segun palabrasde Walter Teague, "el objetivo 
principal a la hora de hacer este juego es con- 
seguir una accion frenetica, con unos graficos 
de calidad y una dificultad creciente, que 
mantenga pegado al asiento al usuario. Mu- 
chos otros titulos tienen muy buena calidad 



visual, pero su escaso interes y, en ocasiones, 
su excesiva dificultad, hace que la mayoria de 
los jugadores lo dejen por imposible. Para 
conseguir tanto una buena calidad tecnica 
como un alto indice de diversion, hemos es- 
tado jugando a «Soldier» casi tantas horas 
como las que nos ha llevado programarlo.Y 
gracias a eso hemos conseguido una inteli- 
gencia artificial en los enemigos que verdade- 
ramente trabaja por mejorar y aprender los 
movimientos del usuario. Por ejemplo, una si- 
tuation tipica en otro shoot'em up podria ser 
esta: un enemigo lanzandose hacia nosotros 
que nos obliga a apuntar y acabar con el sin 
mayores problemas. En «Soldier», la cosa va a 
ser diferente pues no solo ese enemigo apren- 
dera de nuestros movimientos y actuara en 
consecuencia, sino que ademas, si la inteligen- 
cia artificial ve que enviandote enemigos en so- 
litario no te supone ninguna dificultad, enviara 
entonces oleadas de cuatro o cinco." 



Mas arcade que la propia Pelicula 



Sin animo de hacer de abogados del diablo, tenemos 
que admitir, viendo esta pantalla y algunas mas, que 
el juego guarda un parecido mas que razonable con el 
titulo «Expendable». 

Una de las novedades tecnologicas que incluye 
«Soldier» sera su optimization para aceptar el 
uso de cualquier periferico de vision 3D, lo cual, 
segun el equipo programador,aumentara la es- 
pectacularidad de la action, a la vez que innova- 
ra en un campo que hasta ahora parecia abando- 
nado por el genero: el de los perifericos de 
realidad virtual. «Soldier» es un juego que, sin 



Algunos de los enemigos tendran un tamaho desco- 
munal aunque la accion en pantalla no se vera en ab- 
soluto ralentizada por esto. 






La linea argumental nos llevara a enfrentamos a tan 
ques futuristas y a enormes monstruos alienigenas, 
cuya dieta se basa principalmente en "soldado crudo" 



mas pretensiones que las de divertir y atraer al 
publico hacia el apasionante genero de los sho- 
ot'em up, va a seguir una linea argumental inte- 
resante que encajara perfectamente con la su- 
cesion de niveles y la aparicion de enemigos, 
hasta el punto de darnos la sensacion de estar 
jugando a algo mas que un simple arcade. 

C.F.M./D.D.F. 
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Walter Teague, productor de «Soldier» y 
principal responsable del proyecto accedio 
amablemente a responder a todas nues- 
tras preguntas acerca del juego. A pesar 
de que «Soldier» se encuentra en fase de 
desarrollo (eso si, avanzada), ya nos da la 
sensacion de que esta mas que orgulloso 
de los resultados obtenidos. En boca de 
Walter, ^Soldier)) viene a revolucionar to- 
do lo visto hasta el momento en lo que a 
shoot'em up se refiere, pues por primera 
vez, el argumento tiene alguna relevancia 
en el desarrollo del juego." 



tanto libre , en el argumento de la pelicula «i 
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EL ULTIMO JUECO DE CONSTRUCTION 
DE CIUDADES DE DIMENSIONES DIVINAS 



ENTRA EN UN MUNPO DE LEYENDAS Y MITOS, 
PODEROSOS HEROES, TEMEROSOS MONSTRUOS Y 
CAPRICHOSOS DIOSES CON EL NUEVO JUECO DE 
ESTRATECIA: 



SENOR DEL OLIMPO - ZEUS 



DE LOS 
CREADORES DE 
CAESAR III 
Y FARAON 






ffiEDl Tr w iu n iwnf ing n &i i^inrni^ib.iL, ii^mynumt* 






Gobiema toda Grecia y sus colonias. establece alianzas y 
lucha contra tus rivales 



7 campanas monumentales que te llevaran a la Antigua 
Grecia por cuyas ciudades pasean los dioses 





Sera a finales de este mismo mes cuando, 
segiin las previsiones,«Sa(rifice» hara por 
fin su esperada aparicion. Y las enormes 
expectativas que ha levantado la ultima 
production de Shiny estan bien justificadas, 
pues en el tiempo transcurrido desde el 
anuncio y presentation del juego, hasta 
las primeras pruebas que Micromar 
podido reaiizar de «Sacrifice», su atractf 
vo ha ido aumentando continuament 
Una nueva y genial locura de la compania 
de Laguna Beach esta servida. 



Los dioses exigen una devocion absolute. Sin embargo. 



son susceptibles de ser traicionados 



En manos de Dios 
























Nuestro hechicero comienza el juego en un paraje que 
se encuentra desolado, en busca de respuestas. 



Los cinco dioses nos ofrecen convertirnos en heraldos 
de su mensaje. No todos son realmente inofensivos. 



C uando un titulo llama la atencion 
de Micromania de manera tan po- 
derosa como «Sacrifice» lo hizo en 
su momento se justifica un constante segui- 
miento del mismo, pues pocas veces se suele 
dar esa conjuncion casi mistica de innova- 
tion, jugabilidad, tecnologia y diversion en el 
mundo del PC. Algo que, por otro lado, suele 
ser el lema que guia los pasos de una compa- 
nia como Shiny que, desde su fundacion, 
siempre ha buscado de manera casi desespe- 
rada el reconocimiento de su nombre como 
sinonimo de distincion y calidad. 

Ha llegado el momento en que la compahia, 
tras varios anos de trabajo,y no menos de se- 
creto absoluto sobre el proyecto, ha comen- 
zado a distribuir versiones beta a la prensa 
especializada para las primeras pruebas del 
juego, tras las numerosas presentaciones en 
sociedad marcadas por la fatidica regia de 
"ver,pero notocar" 

Y una vez puestas nuestras manos sobre «Sa- 
crifice»,/cual es el veredicto? 

0 una gran hecatombe se produce, o estamos 
ante el que sera uno de los titulos mas atrac- 



tivos, divertidos y mejor disenados de todos 
los que han salido a la luz en los tiltimos anos 
en el mundo del videojuego. 

CUESTION DE FE 

«Sacrifice» se ambienta en un universo fan- 
tastico poblado por extranas criaturas que vi- 
ven por y para una deidad. El problema es que 
este peculiar mundo no esta regido por los 
designios de un unico dios, sino que cinco di- 
vinidades pugnan por el dominio sobre el 
mismo, sirviendose de los actos de las susodi- 
chas criaturas, entre las que se encuentran 
monstruos guerreros, poderosos hechiceros y 
otros seres a los que podemos considerar co- 
mo el vulgo del lugar. 

Pero tambien las acciones de estos persona- 
jes estan inspirados por los mismos dioses, lo 
que,en definitiva,situa el universo de «Sacri- 
fice» en un lugar en permanente conflicto en- 
tre los todopoderosos, que actuan muchas 



veces mas como ninos de parvulario, cogien- 
dose unas rabietas de tomo y lomo por go- 
bernar cada vez mas regiones, que como dio- 
ses justosysabios. 

En una de las ultimas reyertas, casi todos los 
grandes guerreros y hechiceros fenecieron de 
forma cruenta, y en este momento entra en 
action un nuevo hechicero, comandado por la 
habilidad del jugador que se enfrente a «Sa- 
crifice»,que descubra toda la verdad que pa- 
recen ocultar los dioses sobre el fin ultimo de 
sus actos y una aparente conspiration que 
pretende imponer el caos sobre este particu- 
lar universo, sin que se sepa quien es el ver- 
dadero responsable. 

La historia, no muy original, pero plasmada 
de manera brillante en la action del juego 
por Shiny, da pie a la fantasia estrategica que 
despliega «Sacrifice», y en la que la action 
tiene tambien una importancia muy especial 
en el desarrollo del juego. 



CUESTION DE TECNOLOGIA 

No vamos a volver a hablar en profundidad 
-no, de momento- de la tecnologia de «Sa- 
crifice», sobre la que ya se ha vertido infor- 
mation abundante desde las mismas paginas 
de Micromama. Segun David Perry, aunque la 
tecnologia es importante en un juego como 
«Sacrifice» -plantear ciertas acciones seria 
casi imposible de no ser por el engine 3D que 
utiliza-, lo primordial en este desarrollo ha 
sido el diseno, la planificacion, asi como el 
concepto original y la creation de las misio- 
nes. Por otro lado, partiendo de una optimi- 
zation del engine de «Messiah» como piedra 
angular, se puede presuponer que este aspec- 
to ya quedaba perfectamente cubierto desde 
el principio. 

La tecnologia, en el caso de «Sacrifice»,sirve 
a la action y no al contrario. Si mencionare- 
mos, como detalle fundamental y que resulta 
de vital importancia durante juego, el apar- 
tado de la visualization del escenario, en toda 
su inmensidad.Ya en el ultimo numero de Mi- 
cromama se hacia alusion a la extrapolation 
sufrida por el engine de «Messiah» como ba- 



f f / dominio de bn hechizos, y sobre todo de la | 
purification y de la profanacion, resulta esencial 
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Entra en el nuevo olimpo 

Los dioses son exigentes. Sus demandas son crueles y sangrientas. Y conseguir su favor no 
siempre es una tarea facil. Sin embargo, en Shiny han pensado en todo, para lo que han crea- 
do una manera brillante de sumergir ai jugador en el excitante mundo de «Sacrifice». El dise* 
ho de unos tutoriales casi perfectos que adentran poco a poco al usuario en el universo de ex- 
tranas criaturas que pueblan los escenarios del juego es uno de los apartados mas acertados 
del diseno y la production. Existiran tres tutoriales en el juego, que se estructuran en base a 

las acciones mas importantes que deberemos 
dominar en todo momento. 

El primer tutorial entra en el terreno de los con- 
troles basicos del hechicero que manejaremos 
directamente. Esto es, movimientos, visualiza- 
tion del entorno, reconocimiento de objetos, 
lectura del minimapa, uso de hechizos basicos, 
etcetera... 

En el segundo tutorial, entran en juego las ac- 
ciones primarias de ataque, creacion de unida- 
des, control sobre las mismas, formaciones, ordenes principales, uso del interface y sus menus 
desplegables y como anticipar ataques y crear defensas. 

Finalmente, el ultimo de los tutoriales nos llevara a las tareas algo mas complejas sobre hechizos, 
recuperation y purification de almas (con el Sac Doctor como personaje fundamental), control 
de recursos, ataques al enemigo y profanation del alta del rival, lo que conduye en el sacrificio de 
unidades y destruction del enemigo. 

Todo esto, puede llegar a parecer complicado sobre el papel. Sin embargo, en poco mas de diez o 
quince minutos estaremos perfectamente preparados para afrontar cualquier tarea durante las 
campanas que se nos propondran en el juego real. Y el resto, daro, se dejara a las habilidades de 
cada jugador... 



se del juego, afectando en la tecnologia RT 
DAT a todo aquello que se veia en pantalla,y 
no solo a los modelos 3D como en la aventu- 
ra protagonizada por el querubin Bob. Este 
detalle se muestra revelador en las pruebas 
que Micromania ha llevado a cabo con la ver- 
sion beta de «Sacrifice», pues algunas accio- 
nes tan importantes como prevenir ataques, 
emboscadas o enviar en misiones de recono- 
cimiento a lugares distantes a nuestras uni- 
dades, asi como las escaramuzas efectuadas 
en distintos puntos del escenario, pudiendo 
controlar con un simple vistazo lo que ocurre 
casi en el horizonte mismo, resulta de todo 



punto primordial para llevar a buen puerto 
nuestros objetivos. Ademas, la tecnologia se 
muestra clave en otro apartado: el interface 
de usuario. No se trata tan solo de la sencillez 
del mismo, sino de como distintos apartados 
referentes a la jugabilidad, que van desde la 
misma selection de unidades, hasta el des- 
pliegue del menu basico de acciones (forma- 
ciones, ataques, guardas. . . ), afectan al con- 
junto de un modo tan positivo, que no hay 
sino que pensar en que «Sacrifice» sera capaz 
de combinar enormes virtudes, y casi ningun 
defecto, al menos serio que pueda afectar a 
la diversion y la experiencia de juego. 






CUESTION DE SACRIFICIO 

La dimension del diseno de juego es el punto 
mas relevante, como ya apuntaba Perry, en 
«Sacrifice». La combination de estrategia,con 
un aprovechamiento exhaustivo de los esca- 
sos recursos proporcionados,y la frenetica,en 
ocasiones, action, basada en el combate di- 
recto contra las unidades y hechiceros riva- 
les, es la base del conjunto. Sin embargo, la 
historia y el desarrollo del guion afectan 
enormemente a todos estos apartados. «Sa- 
crifice» permite que el jugador pueda ir sal- 
tando de un punto a otro del guion, creando 
en la practica un juego completamente per- 
sonal. La traicion en nuestro servicio a un 
dios, si lo consideramos oportuno llegado el 
momento de tomar una decision critica, pue- 
de hacer que capitulos y fases subsiguientes 
sean radicalmente diferentes. La estructura 
de arbol que toma la historia, de este modo, 
es un aspecto que hasta el momento no se 
conocia sobre «Sacrifice» y que llega a deri- 
var en mucha mas variedad de lo imaginado 
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en todo lo relativo a objetivos, acciones y con- 
secuencias de las mismas. El sacrificio a las 
deidades, en cualquier caso, si se mantiene 
como objetivo ultimo. Pero los giros argu- 
mental y con ciertos toques de suspense que 
pueden darse en ciertos momentos otorgan 
una nueva perspectiva al conjunto del juego. 
Si un concepto brillante, un diseno inteligen- 
te, una tecnologia sobresaliente, una gestion 
sencilla, unas posibilidades enormes, diver- 
sion, adiccion, innovation y originalidad se 
aunan en un producto que vaya a llegar en 
breve, «Sacrifice» es la eleccion perfecta.Su- 
memos a ello los alicientes de una localiza- 
tion completa a nuestro idioma,y la inclusion 
de un impresionante editor, que combina la 
creacion de escenarios, scripts y misiones 
completas, en tiempo real y de manera tan 
simple como efectiva. Shiny tiene en marcha 
su nuevo desafio y una muy probable joya del 
software. Algo a lo que ultimamente nos vie- 
ne mal acostumbrando.Ojala sigan asi. 

FM 
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Timeline 



Un arqueologo 



Un curioso mecanismo que muy probabiemente habra 
que accionar tarde o temprano. 

dieron a los protagonistas del libro, y de la 
pelicula posterior («Jurassic Park»),escribio 
una novela de nombre «Timeline» / cuyo ar- 
gument esta siendo transformado en un 
juego que podra ser encasillado dentro del 
genero de accion, aunque con un cierto to- 
que de aventura, que le convierte en un pro- 
grama especialmente original. 

MAS MEDIEVAL QUE NUNCA 

Pocos juegos han recreado tan a la perfec- 
cion la epoca medieval, en todo su apogeo. 
En «Timeline» podremos luchar contra otros 
caballeros, conseguir el favor de una dama, 



L a historia nos situa en la epoca ac- 
tual, como parte de un importante 
equipo de arqueologia al que le ha 
sido encargada la labor de excavar al sur de 
una region de la campiha francesa, en busca 
de unas valiosas piezas del siglo XIV que se 
creen enterradas en ese lugar. El profesor 
Johnston, jefe del grupo, ha desaparecido en 
extrahas circunstancias, encontrandose co- 
mo sola evidencia una cinta de video en la 
que se pueden apreciar los sucesos acaeci- 
dos la noche anterior, en la que el profesor 



Igual de trabajados que los escenarios exteriores, se- 
ran los interiores pues estaran llenos de detalles pro- 
pios de la Edad Media, con lo que la sensation de es- 
tar en el siglo XIV es perfecta. 



en la corte del rey Arturo 



Los viajes en el tiempo, la posibili- 
dad de regresar a tiempos remotos 
y sobrevivir en ellos usando la sa- 
biduria del siglo XX, es un tema 
que ha atraido a muchos escritores 
y guionistas, por la mezda sabia -A 
de fantasia y ciencia que puede 
aplicarse en las historias. «Timeli- 
ne», basado en una novela de Mi- 
chael Crichton, es una muestra 
palpable de todo ello. 



mar el encanto de la epoca situada entre los 
siglos XII al XIV, el medievo. De este tiempo 
de esplendor y oscuridad han surgido toda 
dase de cuentos, cantares de gesta y leyen- 
das, transmitidos de generation en genera- 
tion, hasta llegar a oidos de escritores y 
guionistas de Hollywood, que han visto en 
esas historias una mina de oro factible de 
ser explotada en forma de libro o pelicula. 
Con la llegada de un sector tan maleable y 
lleno de posibilidades como el de los juegos 
de ordenador y consola, las compamas han 
hallado la manera de rescatar las hazanas de 
los caballeros, las artes arcanas de los ma- 
gos y los cientos de criaturas fantasticas que 
poblaban el imaginarium de aquella epoca. 
Michael Crichton, genial escritor y creador 
de universos tan dispares como atrayentes, 
entre los que cabria destacar aquel parque 
jurasico, lleno de lagartos superdesarrolla- 
dos, que tantos quebraderos de cabeza le 



es atrapado en un continuo espacio-tempo- 
ral, que le Neva hacia atras en el tiempo, a la 
Francia feudal del siglo XIV. El afan descubri- 
dor y la amistad que une al protagonista y a 
un companero suyo con el profesor Johns- 
ton, les Neva a repetir el proceso y transpor- 
tarse hasta la Edad Media en un disparatado 
rescate a traves del tiempo. 

UN TEMA CLASICO 

Desde luego, el caso que ahora nos ocupa no 
es el primer juego, ni sera el ultimo en plas- 



Al igual que ocurria en tiempos del medievo, sufrire- 
mos sitios por parte de ejercitos enemigos que no du- 
daran en atacarnos con catapultas y flechas incendia- 
rias desde ei exterior de los muros. 






El juego esta basado en un famoso programa 



de television trances que lleva 1 0 anos en antena 
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Cada celda planteara un problema distmto que habra 
que solventar para seguir avanzando 



Michael Crichton 



^ ™ "l Michael Crichton nacio en Chicago y se graduo 
Z _ summa cum laudeen la Universidadde Harvard. 

A la edad de veintitres, Crichton ya era conferen- 
ciante de antropologia en la Universidad de 
v / Cambridge, Inglaterra. A su vuelta a los Estados 

/ Unidos, Crichton comenzo a estudiar medicina y 

acabo graduandose en la Facultad de Medicina 
I I {PjjJgHjr de Harvard en 1969. A pesardelocara que resul 

taba esta carrera, consiguio pagarsela escribien 
^ do relatos de terror bajo seudonimo, uno de los 

cuales (un «Caso de Necesidad», 1968), le hizo 
Bf;* ganar el premio Edgar. Para cuando logro la gra- 

duacidn, ya habia escrito un bestseller («Tension 
en Andromeda#, 1969) y lo habia vendido a 
BIB ^ Hollywood. Fue entonces cuando comenzo estu- 
dios de postgraduado en el Instituto de Salk en California, antes de dedicarse al negocio de la li- 
teratura a tiempo completo. 

Crichton ha escrito doce novelas -cada una de las cuales muestran un conocimiento intimo de di- 
versos temas por parte del escritor, entre ellos, la primatologia, la neurobiologia, la biofisica, la 
economia internacional, la historia nordica y la genetica-. Hasta la fecha, ha dirigido seis peli 
culas, induyendo «Westworld», «Coma», y «The Great Train Robbery#, y es el creador de la exito- 
sa serie de television «Urgencias», ganadora de catorce Emmys.Se le considera un experto de la 
informatica tras haber escrito uno de los primeros libros sobre la tecnologia de la informacion 
(«ta Vida Electronica#, 1983); ha dirigido una empresa de software; ha disenado un juego de or- 
denador llamado « Amazon#; es un coleccionista de arte moderno y el autor de un estudio de cul- 
to sobre Jasper John («Jasper John#, 1977). Entre sus otros trabajos, fuera del campo de la cien- 
cia-ficcion, cabria destacar «Five Patients: The Hospital Explained#, 1970 y «Travels», 1988. Las 
novelas de Crichton han sido traducidas a veinte cuatro idiomas y nueve de sus obras tienen su 
version cinematografica correspondiente, induyendo «Jurassic Park#, una de la peliculas mas 
exitosas y adamadas de los ultimos ahos. 
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Algunos escenarios parecen haber sido sacados del mismisimo Camelot. Colinas agrestes, rios de amplio caudal y 
las almenas de un castillo de piedra, seran una constante en «Timeline». 



descubrir la vida de palacio y participar en 
torneos y justas, todo ello bajo unos escena- 
rios tridimensionales cuidadosamente tra- 
bajados, que transmitiran tanto la parte 
suntuosa de los palacios y los castillos rea- 
les, como la decadente de las aldeas llenas 
de villanos leprosos y muertos de hambre. 
Como viajeros del siglo XX tendremos que 
hacernos con un sitio entre sus habitantes, 



temerosos de lo desconocido, sin propiciar 
que seamos acusados de herejia; y todo ello 
mientras descubrimos quien ha sido el cap- 
tor del profesor, o por lo menos, las razones 
que puedan explicarsu desaparicion. 

La interaccion con el entorno va a ser casi 
total, pudiendo manejar cualquier artefac- 
to, objeto o maquinaria con que nos cruce- 
mos, lo que, junto con las conversaciones 



que podremos mantener con toda la serie de 
personajes controlados por la maquina, le 
dara ese toque especial de aventura del que 
hablabamos antes. 

Por regia general, nos moveremos en prime- 
ra persona, de una manera muy parecida a 
cualquier otro arcade tridimensional, pero 
en momentos precisos,como la iniciacion de 
un dialogo con otro personaje, la activacion 
de un mecanismo o, en definitiva, algo que 
afecte al desarrollo de la historia, cambiara 
hacia una vista en tercera persona. 

El motor grafico que se esta desarrollando 
para la creacion de los escenarios de «Time- 
line» esta demostrando ser una herramienta 
poderosa, pues es capaz de soportar un nu- 
mero de poligonos en movimiento muy ele- 
vado, en comparacion a lo visto hasta el mo- 
mento en otras aventuras tridimensionales. 
En cuanto a los personajes, estos pueden ser 
contados casi por miles y en lo referente a 
los escenarios, por cientos. 



Sin mencionar los fabulosos efectos visuales 
como transparencias, destellos, explosiones, 
polvo y humo, o las complejas texturas que 
le dan vida a un mundo que, sin este des- 
pliegue, pareceria inerte. 

Es por ello que va a requerirse la disposicion 
de una tarjeta aceleradora 3D en los orde- 
nadores donde se quiera ejecutar este jue- 
go, y la tarjeta tendra que tener ocho megas 
dememoria como minimo. 

Un titulo que se nos viene a la cabeza, por 
las similitudes que encontramos, tanto ar- 
gumentales como graficas -salvando las 
distancias tecnologicas— , es «Time Gate: El 
Secreto de los Templarios», que hizo Info- 
grames en su tiempo. «Timeline», gracias al 
nivel tecnologico que esta demostrando y al 
apadrinamiento de Michael Crichton, tiene 
todas las posibilidades de convertirse en 
uno de los titulos mas prometedores de los 
meses venideros. 

C.F.M./D.D.F. 
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Era de esperar un nuevo lanzamiento como respuesta al exito obtenido por el ti 
tulo original lanzado hace poco mas de un ano.«Hidden & Dangerous», ambien- 
tado en diversos teatros de operaciones de la Segunda Guerra MundiaCfilzo una 
apuesta al integrar accion y estrategia empleando un estilo de juego que empe- 
zaba a ser implantado entonces por diversos programas. Puede considerarse como 
el maximo exponente de este nuevo subgenero de juegos de estrategia, que es 
uno de los que mas aceptacion tienen en la actualidad. 



Vuelve la amenaza nazi 



El nuevo engine permitira escenarios mas complejos, 
donde sean mas relevante la "tactica" debiendo bus- 
car la mejor position para abatir al enemigo. 



El modelado sera mucho mas meticuloso, tanto en los 
modelos de los soldados como en los propios mapas y 
tendra en cuenta nuevos factores (rugosidad, blindaje). 



N o cabe duda de que «Hidden & Dan- 
gerous» fue uno de los juegos de es- 
trategia mas relevantes del ano pa- 
sado gracias en gran parte a la sencillez de la 
concepcion de su estilo de juego y y a os pode- 
mos decir que este aspecto sera preservado en 
el nuevo proyecto.En el desarrollo de «Hidden & 
Dangerous » se intuyen varias de las premisas 
que Illusion Softworks ha tornado para el dise- 
ho del juego: un alto grado de innovation y me- 
joras de caracter tecnico. El interfaz sufrira lige- 
ras modificaciones en favor de la jugabilidad, 
aunque se mantendran, en todo caso, los princi- 
pios basicos del anterior. Quiza una de las mejo- 
ras que mas resaltan sea un hilo argumental 
mas definido y realista, que estara situado en 
un periodo que comprende de 1940 a 1945,31 
igual que en la primera parte del juego, pero 
ahora las operaciones estaran emplazadas en 
lugares repartidos por todo el mundo). 

Al igual que en el primer «Hidden & Dange- 
rous» comandaremos una pequena section de 



soldados e iremos planeando y ejecutando mi- 
siones secretas. Formaremos pequenos grupos 
de soldados procedentes de todo el mundo pa- 
ra cada campaha,atendiendo a varias caracte- 
risticas cuyo nivel, esta vez, podra ser incremen- 
tado dependiendo del exito obtenido. Podran 
planearse acciones complejas con un sistema 
similar, pero no identical utilizado en su pre- 
decesor. La diferencia sera que el planeamiento 
tactico se realizara en el propio nivel del esce- 
nario y no en el mapa tridimensional, pese a 
que contaremos con un mini mapa con el que 
orientarnos. Los controles estan siendo revisa- 
dos para hacerlos mas accesibles. 

La diversidad de escenarios y entornos belicos y 
la necesidad de decidir la estrategia que mejor 
se adapte a los mismos,son caracteristicas que 
se respetaran a lo largo de las 23 misiones que 
compondran el proyecto y que estaran reparti- 
das en un total de nueve campahas.Como ante- 
riormente, los mapas de cada mision en cam- 
pana podran jugarse bien desde el modo de un 



solo jugador o empleando una conexion en red 
para varios jugadores, aunque eso si, siempre 
de forma cooperativa.Sin embargo se estan in- 
duyendo unos cinco mapas, disenados especifi- 
camente para el juego multi-usuario, en los que 
se podra tomar parte en la accion representa- 
do al bando del Eje. 

EL NUEVO ENGINE, ARTIFICE DEL 
PERFECCIONAMIENTO 

Pero es el desarrollo de un nuevo engine la 
aportacion en la que mas daramente se aprecia 
que «Hidden & Dangerous 2» es un proyecto 
mas ambicioso. Gracias a esto la complejidad 
grafica se vera ampliamente beneficiada y po- 
dra situarse en la vanguardia de la tecnologia 
aplicada a la representation visual. 

Asimismo el engine permitira una IA mucho 
mas avanzada que gestionara, en los soldados 
enemigos, factores como el cansancio, el rango 
o la especializacion. Es decir, no sera lo mismo 
enfrentarse a comandos de elite de las SS que a 



soldados ordinarios, por poner un ejemplo. Los 
modelos, aparte de contar con una meticulosa 
realizacion, estan siendo animados a partir de un 
sistema de captura de movimientos especifico. 
El grado de interaction, que ha sido una de las 
caracteristicas mas destacables del primer «Hid- 
den & Dangerous», sera tambien enriquecido 
con la introduction de otros medios de trans- 
pose -desde vehiculos oruga hasta aviones-. 
En general, existira un buen numero de objetos 
activos y manipulables. Las armas por su parte 
no solo tendran una apariencia tremendamente 
realista,sino que tambien los proyectiles funcio- 
naran acorde con sus caracteristicas balisticas. 
Finalmente entre las mejoras tecnicas cabe 
mencionar la integracion de sonido 3D median- 
te el estandar EAX de Creative Labs. 

De los datos disponibles podemos deducir que 
«Hidden & Dangerous 2» partira de los mismos 
cimientos que su predecesor para ofrecer el 
mismo estilo de juego mucho mas depurado. 

SIM . 
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Que las consolas y los ordenadores cada vez se parecen mucho mas es algo que nadie puede negar ya que 
tanto en hardware y opciones, asi como en precio, la situation se esta equiparando bastante. Faltaba el acceso 
a Internet y ya es un hecho. <De que manera puede navegar un usuario de Dreamcast o de Playstation 2? <Que 
acciones puede llevar a cabo y cuales no, con respecto a un internauta de PC? En este reportaje os desvelaremos 
algunas de las dudas que se le pueden presentar al poseedor de una consola de nueva generation. 



reamcast, Playstation 2, X-Box; consolas de 
nueva generacion que nada tienen que ver 
jm con lo que antes conociamos como consola de 

juegos. Muy lejos se encuentran ya los tiem- 
pos de Super Nintendo o Megadrive en los que 
la funcion de una consola se limitaba a introducir el cartucho 
con el juego en el slot, coger el pad y tener horas y horas de di- 
version. En la actualidad, consola y PC se dirigen hacia una ho- 
mogeneizacion, una amalgama en la que los ordenadores 
tienden a dedicarse mas a los juegos y las consolas permiten 
nuevas funciones como por ejemplo la navegacion por Inter- 
net. Con esta mejora se abre un nuevo campo de posibilidades 
para los usuarios de consola. El modo multijugador, que hasta 
ahora tenia que limitarse a metodos auxiliares como el"split 



screen" la division de la pantalla en subventanas -cada una 
para un jugador- o el cable tipo Gamelink que permitia co- 
nectar dos consolas (como es el caso de la Game Boy) pero te- 
niendo que estar ambas muy cerca la una de la otra, inicia su 
andadura en Internet para las consolas. 

ELEXITO DE DREAMARENA 

Dreamcast, de Sega, ha sido la primera en dar el paso definiti- 
ve a Internet con su Dreamarena y con titulos como «Chuchu 
Rocket!» que ha sido el primer juego de consola en ofrecer la 
opcion online y con muchos otros proyectos mas en cartelera 
como «Quake !!!», que no solo tiene un gran renombre, sino 
que ademas es un caso especial, ya que gracias a la estructura 
y al sistema operativo de los servidores, va a ser posible en un 



HABLAMOS CON STEVE WOBWELL, MANA 

Tuvimos la oportunidad de entrevistar a Steve Wobwell, Community Manager de 
Dreamarena y uno de los principales responsables del diseno y elaboration del DK 
Browser, el navegador con el que los usuarios de DC podran moverse en la red. 



Micromama: ^Cuanto tiempo os ha 
llevado el diseno de vuestro navega- 
dor, el DK browser? 

Steve Wobwell: Memos estado traba- 
jando en el diseno del DK browser 
desde jus to antes del lanzamiento de 
Dreamarena , es decir, cosa de un aho 
y medio , mas o rnenos . 

MM.: ^Cuanta gente ha participado 
en el proyecto de manera activa? 

S.W.: Pues en total , cerca de cincuenta 
personas , incluyendo por supuesto, al 
equipo de Sega de Japon y al equipo 
Sega de Europa. 



MM.: ^Os habeis inspirado en algun 
navegador para el diseno del vuestro? 
S.W.: Dado que el DK Browser es uno 
de los pocos navegadores multiforma- 
to, es decir ; que pueden utilizarse tanto 
a traves del ordenador, como de la tele- 
vision, su funcionamiento es muy dife- 
rente al de los navegadores normales, 
como Internet Explorer o Netscape. 
Todo tiene que ser mucho mas sencillo 
en su manejo a la vez que mas atracti- 
vo, pues no tenemos que pensar sola- 
mente en un usuario que esta del ante 
del monitor de su ordenador ; sino tam- 
bien en aquel que esta sentado en el so- 



fa de su salon, con el niando a distan- 
cia v mirando el televisor; es un sector 
de publico completamente diferente, 
que demanda cosas distintas. 

MM.: ^Que novedades estais pensan- 
do implementor en una posterior ver- 
sion de Dreamarena? 

S. W.: Existe una gran parte de nuestro 
trabajo de desarrollo y experimenta- 
cion que permanece en el mas estricto 
de los secretos, y que no podemos des- 
velaros en este momento pues esta su- 
jeto a muchos cambios y no es, en ab- 
solute, definitivo. Sin embargo, si 
podemos decir que de la siguiente ver- 
sion del navegador, el aspecto mas 
atrayente sera el servicio de mensajes 
instantdneos que recibird el nombre de 
Dreamnote y que tendrd, para que nos 



entendamos lodos, un funcionamiento 
muy parecido al del mundialmente co - 
nocido ICQ, permitiendo marular 
mensajes de texto y de voz entre usua- 
rios de Dreamcast. 

MM.: Mucha gente aun no tiene muy 
Claras las posibilidades de la Dream- 
cast en Internet, es decir, si se puede 
acceder a todas las paginas web o so- 
lamente a las creadas para Dreamkey. 
^Podrfas aclararnos un poco este tema 
para eliminar las dudas? 

SW: Con Dreamkey es posible navegar 
por todas las paginas web que se quie- 
ra. Por supuesto, hay muchos sitios 
web que han sido disehados para verse 
en un PC, el modo mas popular hoy 
dia de navegar por Internet , por lo que 
el tamaho de la p agin a web no se adap- 
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Se estan desarrollando 

servidores 
que 
soportaran 
varias 
plataformas 
distintas a I 
mismo tiempo, 
aunque de momento esto solo 
funcionara para «Quake3». 




EL ONLINESTATION 

Playstation 2 no se va a vender con un modem propiamente dicho. 

Por el contrario, un grupo de companias desarrolladoras de hardwa- 
re estan trabajando en un modem USB, disenado especialmente pa- 
ra la consola, que sera uno de los primeros prototipos -el llamado 
OnlineStation-, y que nos permitira conectarnos a Internet usando 
nuestra actual ISP. 

PlanetWeb, la compania que esta detras del diseho del "browser " de Dreamcast, se encuentra trabajando en una version para Plays- 
tation 2 del software que ya presentaron tiempo atras en la exhibition de nuevas tecnologias de Japon, Ceatec. Alii informaron que 
ademas de soportar JavaScript, Flash3, SSL, chat IRC, ficheros MP3 y HTML 3.2, la version de Playstation 2 dispondria de nuevas op- 
ciones ineditas hasta la fecha en el mundo de las consolas online. 

Se espera que tanto el hardware como el software esten disponibles para finales de aho en Japon, aunque aiin tendremos que espe- 
rar unos meses mas para poder verlo en nuestro pais. 




ER DE DREAMARENA 



tar a perfectamente a las dimensiones 
del televisor ; normalmente demasiado 
grande , pero igual ocurrira con los mo- 
viles , que cada vez se estan haciendo 
mas v mas populares para la navega- 
cion por Internet . Creemos que al final 
se desarrollard un sistema de diseho de 
pdginas web estdndar , valido para 
cualquier formato. 

MM.: ( *,Oue piensas acerca de Playsta- 
tion 2 y X-Box? ^Tienes algun cono- 
cimiento acerca del funcionamiento 
que tendran ambas a la hora de co- 
nectarse a Internet? 

SW: Ante todo soy jugdn. Me gusta pa- 
sar las boras muertas disfrutando con 
los juegos que me gustan y estoy fran- 
camente impaciente por probar ambas 
consolas tanto online como offline. Lo 



que si es verdad tambien es que para 
cuando la modalidad online de Plays- 
tation 2 v X-Box se encuentre disponi- 
ble, Dreamcast ya llevard andado un 
buen trecho del camino. 

MM.: ^Cuantas opciones ofrece el na- 
vegador DK Browser a los usuarios de 
Dreamcast. ademas de la obvia que es 
navegar por la red? 

SW: U« gran numero de ellas. Se pue - 
de chatear con gente . hablara traves de 
BBS, comprar en tiendas online , 
mandar correos electroni- 



El DK Browser 
ofrecera un gran 
numero de 
posibilidades, 
como chatear, 
comprar en 
tiendas online, o 
mandar correos 
eiectronicos . 




cos a cualquier usuario , 
ya sea de PC o consola y 
muchas mas que ya os 
iremos desvelando con- 
forme vayamos finalizan- 
do su realizacidn. 




Nuevo dan espanol 

en Everquest 

•0^ jjSaludos !! 

El motivo de este e-mail es informaros de la creacion de un 
nuevo guild en el «Everquest». No todo va a ser acaparado por 
los Diablos de Hispannia, o los Vengadores. 

El nombre del mismo es "Cruzados sanguinarios"y os adjunto 
un par de fotografias realizadas en el mismo momento de jj;la 
creacion de la guild !!! Espero que podamos llegar a ser un gran 
dan, y que nuestras aventuras se conozcan por todo Norrath. 
Ademas estamos empezando a trabajar con fuerza en la web 
del clan, ya os informare mas adelante sobre su url, cuando es- 
te mas avanzada la production de la misma. 

Nada, mas, saludos y seguir haciendo de Micromania la mejor 
revista del sector. 

SHALAKO 




Pues sirva esta carta como presentacion de este floreciente clan y 
como buen augurio de futuras aventuras por las tierras de No- 
rrath para todos sus integrantes. 



Ansioso por la guia de Everquest 

•O' Felicitaros por la nueva zona online y la ampliation de 
paginas de la revista respecto a esta seccion, y que decir ante el 
anuncio de la publication de una guia para el «EverQuest». 
Sencillamente fantastico, estoy ansioso de que llegue el dia de 
la publication de dicha guia. 

MIGUEL A. ZORRILLA 

Nos hemos esforzado como nunca para llevar a cabo la megaguia 
que muy pronto tendreis a vuestra disposicion. Esperamos since- 
ramente que sea de vuestro agrado pues es uno de los trabajos 
mas grandes en cuando a extension y complejidad que hemos he- 
cho nunca en Micromania. 



Los avataresde Tibia 



Hola soy Dashmond, un habitante mas de los mundos de 
Tibia. Formo parte de los Avatares de Plata, una de las varias 
cofradias espaholas de Tibia que en un futuro se uniran para 
formar una gran cofradia espanola. 

Adjunto una curiosa imagen en la que salimos gente de casi 
todas las cofradias espaholas, posando en nuestro campo de 
entrenamiento habitual. 

Si quereis descargar este fantastico juego solo teneis que ir a la 
pagina de Tibia: www.tibia.uni-passau.de. 

Tambien podeis pasaros por la web oficiai de los Avatares de 
Plata en: www.avataresdeplata.com 
Adiosy jVIVA TIBIA! 



DASHMOND 
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futuro, el que tanto usuarios de ordenador como usuarios de 
Dreamcast se conecten a una misma direction IP y participen 
al mismo tiempo y en las mismas condiciones en un juego. 
Las posibilidades de Dreamarena son muy numerosas, ade- 
mas de poder acceder a cualquier pagina web de la red de re- 
des, tenemos la option de participar en chats, BBS e incluso 
enviar correos electronicos, con lo que la adquisicion del te- 
clado para la consola, el Dreamcast Keyboard, es una decision 
casi obligatoria, teniendo en cuenta que su precio es muy ase- 
quible. El raton para Dreamcast es otro periferico que merece 
la pena conseguir, aunque aun tendremos que esperar un po- 
co pues se espera su venta para mediados de diciembre, casi 
de manera simultanea al lanzamiento de «Quake Ilk 
En el tiempo que Neva funcionando Dreamarena, mas de cua- 
trocientas mil personas se han registrado como usuarios del 
navegador, una cifra que esta muy por encima de las previsio- 
nesiniciales de Sega. 




ALGO MAS QUE UN RUMOR 





Aunque no se ha hecho publico ningun informe oficial al respecto, fuentes fidedignas de Sega Espana nos han confirmado que en un 
futuro no muy lejano, los usuarios de Dreamcast que dispongan de «Quake 3», van a poder conectarse a unos servidores, al parecer con 
Linux como sistema operativo, que tendran como caracteristica principal el poder albergar tambien a usuarios de ordenador, con lo 
que tanto unos como otros podran conectarse simultaneamente. Esta iniciativa por parte de ID Software y Sega nos parece un gran 
acierto y la mejor manera de fomentar tanto la compra de los productos, como el juego online. 

La pregunta que se nos plantea es: jQue usuario gozara de mayores ventajas a la hora de jugar una partida, el de PC con unos sistemas 
de conexion mas veloces como el ADSL o la linea RDSI, o el de consola con una fluidez en el juego del cien por cien? 



X-BOX ONLINE, RUMORES INCIERTOS 



ULTIMAS NOTICIAS DE PLAYSTATION 2 

De todas las noticias que hemos estado recibiendo acerca del 
futuro funcionamiento de Playstation 2 en Internet, lo que 
mas nos ha llamado la atencion es el hecho de poder usar 
cualquier cuenta PPP de Internet (es decir, la que ofrecen la 
mayoria de los proveedores de Internet, excepto algunas como 
America Online) para navegar con la consola, aunque para 
conseguir velocidades de conexion superiores a las 56k hara 
falta la tarjeta Sony Ethernet, que conectara a la Playstation 2 
con un modem ADSL o un modem de cable .Tanto esta tarjeta, 
como el periferico de conexion normal se venderan por sepa- 
rado, no pudiendo confirmar aun un precio fijo, pues Sony no 
se ha pronunciado al respecto. Por otra parte, y esto ya dirigi- 
do mas hacia los juegos de Playstation 2, se estan desarro- 
llando servidores que puedan soportar varias plataformas dis- 
tintas, igual que los servidores de «Quake 3», es decir, que 
puedan juntar, por poner un ejemplo, a un usuario de Playsta- 
tion2 con uno de Dreamcast, y se presupone que el primer tf- 
tulo que ofrecera esta option sera «Unreal Tournament», cuyo 
lanzamiento se estima para comienzos del 2001 . 

Pero Playstation 2 no va a limitarse unicamente al juego onli- 
ne en lo relativo a la red de redes.Tambien podremos bajarnos 
musica, videos, demos de juegos e incluso ampliaciones de ti- 
tulos que ya estan en el mercado. 

LA ELECCION ES CADA VEZ MAS DIFICIL 

Conforme pasan los dias y vamos descubriendo mas y mas po- 
sibilidades en las consolas ya disponibles y aquellas que es- 
tan por venir, mas complicado se nos hace decidir si compra- 
mos un ordenador o una consola, y es que manejar uno de 
estos ingenios de la informatica y la electronica se esta con- 
virtiendo en algo mucho mas serio que lo que parecia hace 
unos pocos afios, en los que con las versiones reducidas de las 
consolas solo se podia jugar por jugar. 




No hay mas que rumores y noticias sin confirmar por los responsables 
del proyecto, pero se dice que una de las funciones mas importantes 
de la conexion a Internet que tendra la consola de Microsoft sera, la 
posibilidad de bajarnos ampliaciones de los juegos que hayamos pre- 
viamente adquirido, es decir, no tendremos que comprar versiones 
posteriores, sino simplemente emplear el tiempo necesario para el 
"download" con lo que parte del desembolso economico que haya su- 
puesto dicha action ira a parar a las areas de la compania desarrolla- 
dora.Toda la information se almacenara en el disco duro de la conso- 
la y podremos acceder a ella siempre que queramos. 

Aunque en un principio parezea una locura, pues el tamano de los do- 
cuments sera en ocasiones desmesurado, no hay que llevarse a en- 
gano pues dado que X-Box se conectara a Internet a traves de un 
hardware incorporado en la misma 
placa de la conso- 
": •/ la, y no de un 
mddem estan- 
dar de 33.6 kbps o 
56.6 kbps, la velocidad 
de transmision de datos 
que puede llegar a alcanzar 
es de 100 Megabits por segun- 
do. De ser tal y como nos han in- 
formado, nos parece un modo re- 
almente comodo de conseguir 
ampliaciones de juegos 
cuando y como nosotros 
queramos, sin necesi- 
dad de movernos 
de nuestro sa- 
lon, gracias a 
la red. 
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Como crear el mejor personaje 
online de Diablo 2 

EL BARBARO 

Este mes os ofrecemos la gui'a del Barbaro. Gracias a estas lineas descubrireis la mejor manera de construir un 
personaje barbaro especializado en duelos y otro en juego cooperative, asi como las habilidades que conviene 
cultivar mas y los objetos mas utiles, raros y demandados por esta dase. Si habeis decidido crearos este perso- 
naje, no dejeis de leer estas paginas pues descubrireis muchos datos interesantes. 
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Sin duda este es el personaje mas fuerte, independiente y 
capazdetodo el juego. 

Sus ventajas son la fuerza, el poderio fisico, su movilidad, 
su rapidez y la versatilidad para poder utilizar todo tipo 
de armas y armaduras, ademas de la gran cantidad de ha- 
bilidades pasivas (no necesitan mana para utilizarse) de 
que dispone. Todo esto queda patente en la abrumadora 
mayoria de barbaros existentes en el ranking de Battle- 
net (entre un 85-90 por ciento del total de personajes). 
Ahora bien como ningun personaje es perfecto, este tam- 
bien tiene sus debilidades: los ataques a distancia o todo 
aquello que nos inmovilice y nos haga ser un bianco facil 
para los enemigos sin que podamos contestar. 

Si bien la lista de habilidades del barbaro es impresio- 



nante, en realidad hay 3 6 4 principales en las que nos ba- 
saremos para hacer el personaje, matizando segun sea- 
mos un personaje para duelos o para juego en equipo. 
Suele ser bastante util el colocar 2 habilidades a utilizar 
en los dos botones del raton. Recomendamos utilizar Tor- 
bellino en el boton izquierdo del raton y Salto Ofensivo 
en el boton derecho. 

Asimismo recomendariamos utilizar espada y escudo (el 
Escudo de Sigon, por ejemplo, que da +1 a las habilida- 
des) hasta el nivel veinticuatro pero una vez se alcance 
este nivel (ya se puede utilizar Frenesi) el usar 2 espadas, 
preferiblemente con regeneracion de vida y mana (o lle- 
var anillos que lo den) para ir recargandonos al mismo 
tiempo que atacamos y no perder tiempo. 



HABILIDADES DE COMBATE Y DOMINIOS 



ESPADA: (Nivel necesario 1). Pasivo. Aumenta el por- 
centaje de ataque y la cantidad de dano que hacemos 
con cada golpe. De las armas en las que podemos especia- 
lizarnos la espada es la mas recomendable, ya que las 
mejores armas del juego (relacion velocidad/dano/po- 
k der) son de este tipo. 5 66 puntos imprescindibles. 



bre todo contra los caballeros-magos del final del acto 4, en el 
peligroso Santuario del Caos. 



VELOCIDAD AUMENTADA: (Nivel necesario 24). Pasivo. Aumenta la 
velocidad del personaje en marcha y carrera. Habilidad de apoyo. 



PIEL DE HIERRO: (Nivel necesario 18). Pasivo. Imprescindible. Me- 
jora la defensa del personaje. Dado que el Barbaro pelea cuerpo 
a cuerpo, es necesario que tengamos una defensa muy alta. Mi* 
nimo5o6puntos. 



RESISTENCIA NATURAL: (Nivel necesario 30). Pasi- 
vo. Otra de las importantes. Lo que hace es mejorar 
nuestra resistencia natural al fuego, hielo, electri- 
cidad y veneno (NO a la magia). Dado que en nivel 
pesadilla tenemos un -20 por ciento a nuestras 
resistencias y en nivel Infierno un -50 por cien- 
to, es una habilidad que se torna utilisima so- 

* 



RESISTENCIA AUMENTADA: (Nivel necesario 1 2). Pasivo. Aumenta 
la resistencia (al correr) del personaje. Solo es util si hemos in- 
vertido bastantes puntos en velocidad. Habilidad de apoyo. 



GRITOS DE GUERRA 



Buscar Pocion: (Nivel necesario 1). Registra los cuerpos de los enemi- 
gos muertos y encuentra aleatoriamente pociones de todo tipo. Ha- 
l bilidad interesante para encontrar pociones de mana o rejuvene- 
cedoras, pero si en tu grupo va un nigromante no le hara mucha 
gracia que la utilices, ya que le dejaras los cuerpos inutilizados. 



Grito: (Nivel necesario 6). Mejora el indice de defensa tuyo y 
de tu equipo. Util si jugamos en modo cooperativo y antes 
de enfrentarnos a una criatura de final de capitulo. 



Ordenes de Batalla: (Nivel necesario 24). Incrementa el maxi- 
mo de mana, vida y resistencia tuyos y de todos tus companeros. 
Es util antes de iniciar un combate especialmente dificil. Solo 
tiene sentido si tras utilizarlo tomamos pociones de mana y 
vida para rellenar el M extra" que hemos ganado. Hay que 



El "grito" mejora el indice de defensa del barbaro y de todo su equipo, y es 
muy util, si jugamos en nivel cooperativo, usarlo justo antes de enfrentar- 



nos con una criatura de final de nivel. Se requiere nivel 6. 



hacerlo rapido porque su duration es limitada. 



fcUl Micromania 










HABILIDAD EN COMBATE 



Salto: (Nivel necesario 6). Muy util para poder escapar de hordas de enemigos o bien 
para poder acceder a zonas cortadas sin tener que dar un gran rodeo (por ejemplo, en el 
Rio de Llamas). Con 1 6 2 puntos es suficiente. 



Salto Ofensivo: (Nivel necesario 18). Version mejorada de la anterior. Ademas de saltar, si cae* 
mos cerca de una criatura enemiga le haremos un dano proporcional al nivel de habilidad que ten 
gamos. En niveles altos los personajes solo utilizan este tipo de salto. 



Frenesi: (Nivel necesario 24). Una de las habilidades estrella. Para poder utilizarla es imprescindible te 
ner equipadas 2 armas. Esta habilidad por si misma ya justifica el uso de 2 espadas en vez de espada y es- 
cudo. Incrementa mucho el ataque asi como la velocidad del mismo. 



Torbellino: (Nivel necesario 30). La otra habilidad estrella. El personaje realiza un baile en circulo que r 
ataca a toda criatura enemiga que se encuentra cercana. Ademas de incrementar el ataque y el dano, 
es muy util para poder salir de situaciones en las que estemos atascados por saturation de bichos. Es* 
ta habilidad tiene un gran inconveniente asi que tendremos que utilizarla con cuidado. Los caballe* 
ros-magos del final del Acto 4 normalmente nos lanzan "Doncella de Hierro" (habilidad Nigro- 4 ^ 
mante que devuelve contra nosotros el daho hecho a un enemigo). En ese momento NO 
debemos utilizar torbellino porque, al ser un ataque que no puedes parar, te mataras a ti mismo. 
Entonces es mejor utilizar Frenesi. 



Primer clan de Dreamcast 



•0 Hola, os mando este mail con la intencion de que nos 
ayudeis un poco, os cuento... Antes de que saliese el 
«ChuChuRocket» un par de amigos iniciamos lo que ahora es 
un clan de Dreamcast, que paso a ser el primero de este pais. 
En estos momentos tenemos una pagina web la cual es total- 
mente compatible con el navegador de DC y daro con PC, en la 
que tenemos Foro, section de Novedades (noticias), comenta- 




BARBARO PARA JUEGO COOPERATIVO 




26. Frenesi 

27. Frenesi 

28. Pielde Hierro 

29. Choque 

Puntos dados por Tyrael. Uno a 
Concentrado y otro lo guardamos 

30. Con el punto guardado y el del nivel: 
uno a Torbellino y otro a Resistencia 
Natural. 

A partir de aqui alternaremos los puntos 
de habilidad entre: Ordenes de Batalla, 
Torbellino, Resistencia Natural, Frenesi, 
Piel de Hierro, Grito sin descuidar, daro 
esta, el salto ofensivo. 



15. Espada 

16. Grito 

17. Espada 

Libro de Habilidad. Lo Guardamos 

18. Con el punto guardado y el del nivel: 
Salto Ofensivo y Piel de Hierro 

19. Pielde Hierro 

20. Doble Oscilacion 

21. Pielde Hierro 



2. Espada 

Punto dado por Akara. Buscar Pociones 

3. Espada 

4. Aullido 

5. Porrazo 

6. Grito 

7. Salto 

8. Oscilacion Doble 

9. Espada 

10. Grito 

11. Buscar Pociones 

12. Espada 

13. Grito 

14. Buscar Pociones 



23. Lo Guardamos 

24. Con el punto guardado y el del nivel 
Frenesi y Ordenes de Batalla 

25. Frenesi 



BARBARO PARA DUELOS 



19. Pielde Hierro 

20. Pielde Hierro 

21. Pielde Hierro 

22. Pielde Hierro 

23. Salto Ofensivo 

24. Frenesi 

25. Frenesi 

26. Frenesi 

27. Frenesi 

28. Frenesi 

29. Frenesi 

Puntos dados por Tyrael: uno a 
Concentrado y otro lo guardamos 

30. Con el punto guardado y el 
del nivel: uno a Torbellino y otro 
a Resistencia Natural. A partir de 
aqui alternaremos los puntos de 
habilidad entre: Torbellino, 
Resistencia Natural, Frenesi y 
Piel de Hierro. Tampoco estara de 
mas subir algo el Salto Ofensivo 



2. Espada 

Punto dado por Akara. Porrazo 

3. Espada 

4. Espada 

5. Aullido 

6. Grito 

7. Salto 

8. Oscilacion Doble 

9. Espada 

10. Espada 

11. Espada 

12. Grito 

13. Espada 

14. Espada 

15. Espada 

16. Choque 

17. Lanzamiento Doble 

Libro de Habilidad. Lo guardamos 

18. Con el punto guardado y el 
del nivel: Salto Ofensivo y Piel de 
Hierro 



rios de juegos, etc.... Bien, el probiema surge ahora cuando la 
gente, gracias a lo poco extendido que esta el juego on-line 
para Dreamcast en nuestro pais no sabe ni que es un clan ni 
para que sirve. Y aqui es donde nos gustaria que nos ayuda- 
rais, dando un poco de publicidad a este asunto poniendonos 
a nosotros como ejemplo, como primer"Clan"de DreamCast de 
Espana, con la intencion de organizar partidas entre danes, 
para difundir el juego on-line y darle mas competitividad 
sana, a ver si asi se crean mas danes. Y asi poder en un futuro 
realizar la primera liga de «Quake3» de DC, de danes (2v2) y 
versus (1 vl ). Bueno os pido este favor, que nos ayudeis a tener 
algo de publicidad por ser el primer clan de DC de Espana. 
Visitad: http://PepinosAsesinos.clanpages.com (la pagina es- 
ta preparada para recibir muchas visitas, de hecho ya recibe 
bastantes; ahora mismo esta renovandose el server) 

PEPINOMARINO 

Nuestro mayor apoyo a estos pepinos consoleros, cuya pagina 
hemos visitado quedando gratamente sorprendidos al ver ta- 
maria cantidad de informacion sobre el sector de las consolas. 
Esperamos que vuestra a pari cion en la Zona Online os si rva pa- 
ra conseguir muchos mas integrantes. 

Contactando con espanoles 

•C Muy buenas amigo Magallanes Para empezar felicitaros 
por vuestra increible revista y a ti por tu section. He comprado 
hace un par de dias «Everquest» y ando muy perdido ya que mi 
nivel de ingles es muy chungo, aunque eso no me va a impedir 
que disfrute del juego. La cuestion es que me gustaria saber 
como puedo contactar con jugadores espanoles, ya que eso 
me ayudaria en gran medida en mi aprendizaje hasta que 
consiga saltar un poco la barrera del idioma. Si pudieras ayu- 
darme te estaria muy agradecido. 

Bueno, pues hasta otra 

DARKELVES 

Nuestro consejo para que encuentres espanoles de manera rd- 
pida es que te crees un personaje en el servidor Solusek Ro e in - 
troduzcas en la linea de texto los siguientes comandos: 

/who Diablos all 
/who Exploradores all 

Con el primero , veras todos los integrantes del clan Diablos de 
Hispannia que esten online y con el otro todos los que pertene- 
cen al clan Exploradores de Norrath. 



Micromania Eu 





Everquest 




L a poblacion de Rivervale es testigo mudo del cambio 
que estan sufriendo algunos peces de su lago, a los 
que se ha podldo ver volar -literalmente- a sus an- 
chas por las viviendas de los halflings, incluso un pez se atre- 
vio a pasear por el banco de Rivervale con el consecuente sus- 
to y posterior asombro por parte de los transeuntes. {Acaso se 
han dado cuenta que la vida de secano es mucho mas diverti- 




da y llena de aventuras que la que pueden tener en los lagos? 
{Se enfrentan los habitantes de Norrath a una nueva muta- 
cion de peces voladores? 

Por si eso fuera poco, la actitud del cuerpo de paladines de Fre- 
eport no es del todo decorosa. En uno de nuestros viajes por 
Karanas pudimos ver a estos dos miembros de los Knights of 
True manteniendo algo mas que una conversation de amigos. 



Ultima Online 



m t 







D esde las tierras de Britannia en el gran Ashe Den nos 
informa sobre un antiguo bug del «Ultima Online» 
que vuelve a la carga. Este no es otro que usar cajas u 
objetos similares para bloquear el paso de los enemigos.Tan so- 
lo hay que usar el magic block o el magic trap sobre las cajas en 
cuestion y estas no permitiran el paso de los monstruos.Con es- 



to podremos fabricar autenticos bunquers para defendernos de 
seres tan poderosos como los shadow wyrms.O bien podremos 
usar el bug de las blade spirits para subir rapidisimo el parr- 
ying, o si uno es un tamer, como el temido Torquemada y su va- 
leroso amigo Sombra, nos permitira domesticar con una relati- 
va seguridad nightmares y otros seres de renombre. 




Counterstrike 

D esde el «Counterstrike» nos llega un truco sencillo y 
que en realidad no es ninguna trampa pero es una 
tactica que cada vez va conociendo mas gente. El tru- 
co consiste en poder disponer de un monton de granadas de frag- 
mentacion, esto solo sirve para los mapas en los que se tenga que 
defender la base, como el mapa assault para los terroristas. Sin 
movernos de la zona de compra de armamento compramos una 
granada de fragmentacion y luego la lanzamos al suelo, despues 
compramos otra y asi hasta que se nos termine el dinero o pa- 
sen los 90 segundos reglamentarios para realizar las compras. 
Otra cosa que hay que destacar del «Counterstrike» son los logos 
a color que cada vez se estan haciendo mas populares entre los 
jugadores, la pregunta que muchos se hacen es: {Como hago mi 
logo a color? La respuesta es muy sencilla: usando potente he- 
rramienta, el Decal Converter. Con este programa tan solo ten- 
dremos que seleccionar la imagen que queramos (incluso una fo- 




to nuestra) y el la pasara al tamano y formato necesario para el 
logo. Podeis descargar el programa desde: http://pagina.de/half 
o http://cscustom.fr.st. 




Informacion de«Ultima 

Worlds Online» 

•C Hola Magallanes: 

{Como va eso?..., bueno, como no te cansas de decir que esta 
section la hacemos entre todos, he decidido comentarte las 
ultimas noticias sobre <cUltima Worlds Online» que he reca- 
bado en mis periplos por la red de redes....: 

1 Origin ha estado barajando la idea de que un solo super ser- 
vidor manejara un unico mundo facilitando asi una historia 
en comun para todos los jugadores y librandose de la obliga- 
tion de extender todos los eventos (invasiones, etc..) a cada 
uno de los servidores... Finalmente fue descartado por la in- 
capacidad de establecer una conexion viable con 30.000 ju- 
gadores en un solo servidor, 40.000 eso si, va a ser el numero 
definitivo de jugadores (aproximadamenteunos 3.000 juga- 
dores por cada servidor). 

2 Tambien ha sido confirmada la existencia de ciclos de dia y 
noche. Segun Origin un dia en Sosaria tendra una duration 
de 2 horas reales, luego 5 minutos reales equivalen a 1 hora, 
y 2,5 dias reales es un mes en Sosaria. 

3 Queda descartado que se necesite beber y comer para so- 
brevivir, aunque sera perfectamente posible alimentarse e ir 
a cantinas para beber un trago. 

4 Los animales domesticos quedan divididos en: perros (de- 
moniaco, huski, rottweiler..., hasta 6 razas ), caballo (unas 5 
razas..., intiuyendo pony), gato, cerdo (unas 3 variaciones), 
vacas y gallinas; ademas de otros salvajes que pueden ser do- 
mesticados como el lobo y alguna que otra criatura mitica. 

5 La interaction sera bastante mayor de la explicada hasta 
ahora, con la posibilidad de saludar, realizar alabanzas, 
aplaudir, abrazarse, bailar, etc... 

6 Las puertas estelares van a ser sustituidas por unas estati- 
cas en diferentes puntos. 

7 Sosaria quedara dividida en tres continentes: Britannia, 
uno para la raza meer y Logossia (juka). Cada uno tendra sus 
caracteristicas particulares. El mundo Meer sera muy frondo- 
so, con unas tierras virgenes muy peligrosas, aunque las zo- 
nas habitadas seran rurales y muy tranquilas. El mundo Juka 
sera desertico y muy hostil, con bastantes ciudades impor- 
tantes (sobre todo Logos), mucho mas grandes que las ciuda- 
des meer. Britania sera la de siempre, aunque se ha confir- 
mado la existencia de una ciudad que tendra la apariencia de 
un arbol gigantesco de media milla de altura, y que se en- 
contrara plagado de viviendas y grutas... 

8 Habra 10 tipos de arboles diferentes. 

9 Britannia sera presumiblemente la ciudad mas grande, se- 
guida de cerca por Logos. En Brittania se encontraran tanto la 
catedral, como el enorme palacio de Lord British. 

10 Los gatos cazaran gallinas y ratones (muy utiles para los 
tenderos que tengan problemas en "casa"). 

Bueno, solo me queda decirte que el clan Mercenaries 
(www.all.at/mrc ) que es un clan espahol de «Quake3» (del 
que yo soy co-fundador) va a dar el paso definitivo a otro jue- 
go:«Ultima Online 2». 

i jVenga, chicos, el servidor tiene que ser nuestro!! 

JAVIER DfEZ 

Muchas gracias Javier por la informacion prestada, sin duda va 
a ser de gran interes para todos los lector es de la Zona Online , al 
igual que lo ha sido para nosotros. 

Ciertamente «Ultima Worlds Online» tiene una pinta soberbia. 
Esperemos que cuando el proyecto saiga a la luz, lo haga como 
el gran titulo que es y no como ocurrio con « Ultima Online», que 
tenia miles de errores. 
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Everquest Scars of Velious 

Norrath crece aun mas 
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U n nuevo continente esta a punto de ver la luz en las 
tierras de Norrath. De origen volcanico y cubierto por 
el hielo, debido a las crudas temperaturas, esta nue- 
va zona va a obligar a todos los habitantes de «Everquest» a 
buscar su mejor ropa de abrigo a fin de adentrarse allf sin ries- 
gode pillar unapulmonia. 

El trabajo artistico esta siendo exhaustivo, superando incluso 
en profundidad y nivel de perfection al que ya alcanzaron en 
su tiempo 989 Studio y Sony con la anterior ampliacion: «Ruins 
of Kunark». Como hemos adelantado, el escenario va a tener 
un toque artico, con la nieve como elemento mas usado, lo que 
nos recordara con toda seguridad a las viejas tierras de Ever- 
frost. Todos los nuevos personajes y monstruos estan siendo 
creados acorde con el ambiente, asi veremos nuevas razas co- 
mo los Coldain, enanos que se han adaptado al cruel clima, ti- 
gres blancos, hombres morsa o gigantes del hielo. 

Los modelos de los jugadores tambien estaran sujetos a cam- 
bios, sobre todo esteticos, pues los objetos que puedan encon- 
trarse en el nuevo continente modificaran el aspecto de los 
personajes con unas nuevas skins, disehadas al respecto. 

Los escenarios de la expansion van a estar divididos en cuatro 
zonas generales, cada una de ellas subdividida a su vez 
en otras muchas que constaran de cuevas, ciuda- 
des, palacios, torres, etcetera. 'j0 

Se presupone que la gran mayoria de los usuarios qge 
dispongan de «Scars of Velious» en el momento de su puesta 
a la venta, se lanzaran a aquellas tierras, unos en 
busca del primer objeto raro que puedan encontrar 
para enriquecerse rapidamente, antes de que pier- 
dan valor y otros en busca de nuevas aventuras; la 
cuestion principal es que el terreno creciente va a 
permitir desalojar algunas zonas de Norrath y de Ku- 
nark que, hasta ahora estaban sobresaturadas de 
jugadores, impidiendo a un amplio porcentaje 
de usuarios disfrutar de ellas. Aun no hay una 
fecha de salida concreta, pero si sabemos que 
la ampliacion va a ser distribuida en Espana 
por Ubi Soft, una muy buena noticia pa- 
ra los aficionados a este maravilloso 
que es, sin duda, «Everquest». 



ESTRUCTURAS COLOSALES 
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El tamano de algunas estructuras sera titanico, como este es- 
queleto de dragon que alcanza unas dimensiones que, prac- 
ticamente ridiculizan la envergadura del barba- 
- ro que esta a sus pies y que parece poco mas 
^ que una hormiga. Como esta, habra otras 

tantas espectaculares estructuras 
queparecerantocarelcielo. 



NUEVAS SKINS 

Los personajes de los usuarios podran ver co- 
mo sus alter ego cambian de aspecto gra- 
■\ das a las nuevas pieles que se han creado. 
pyV Todos los objetos de esta nueva expan- 
& sion ofreceran un cambio visual com- 
pleto. Uno de los ejemplos mas radi- 
pNP caleseseldeestaarmaduradorada 
t* que puede hallarse en una de las 
cuevas de que se pueden explo- 
y/HH rar en nueva zona. Habra 
\ ^ que visitarla si queremos ir a 
m la "ultima moda" 






DOS INCREIBLES AVENTURAS GRAF1CAS 



.WaWW* 



f Juntando i 

los dos CD-ROMs 
conseguiras 
tres increibles 
aventuras. 

Y ademas podras jugar 
conectado en internet. 
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La fiebre del WAP 
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La fiebre WAP (Wireless Application Protocol) se esta extendiendo por todas par- 
tes a una velocidad pasmosa. No es extrano ver hoy dia a la gente con la que nos 
cruzamos por la calle, navegando por Internet, usando unicamente su movil. 

Las aplicaciones que pueden llevarse a cabo con WAP van a llegar mucho mas le- 
jos que la simple entrada y salida de paginas web. Pronto habra juegos y progra- 
mas de diferentes tipos que aportaran mayores niveles de informacion a los ya 12 
millones de clientes que pueden usar el menu e-mocion de Telefonica Moviles 
Espana. Algunas de estas nuevas opciones del menu e-mocion son navegacion li- 
bre, mis favoritos, enlaces a diversos servicios por acuerdos con mas de 80 prove- 
edores, buscadores y acceso al portal de Terra. El acceso a Internet, desde otros 
entornos distintos al PC, es hoy por hoy un hecho consumado. 
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La locura esta a 
punto de llegar 




Codemasters se esta metiendo de lleno en el mundo del 
PC y, lo que aun nos gusta mas, en todo lo referente al te- 
ma online. Por una parte esta «The Realm», un JDR exdu- 
sivamente online, del cual ya os adelantamos algo en las 
noticias del mes pasado y por la otra «lnsane», una verda- 
dera locura que esta a punto de llegar a nuestro pais para 
colapsar la red. Con un desarrollo francamente sencillo pe- 
ro divertido como pocos, «lnsane» va a funcionar a traves 
del CMN (Codemasters Multiplayer Network), un sistema 
de servidores en el que actualmente la compama todavia 
esta trabajando y que ofrecera una velocidad de conexion 
mas que aceptable, con un ping que no superara los 0,2 
segundos y completamente libre de lag, imprescindible en 
un arcade frenetico como es este. 



Viielven 
los ladrones 
de cuentas 





Vuelven a la carga los ladrones de cuentas que circulan 
por Battle.Net. No contentos con enganar a usuarios 
novatos de «Diablo ll» mandando correos electronicos 
en los que se hacian pasar por tecnicos de Blizzard y 
pedfan el nombre de la cuenta y el password, asi co- 
mo el numero clave de su copia de «Diablo ll», ahora 
intentan apropiarse de las cuentas, de una manera 
descarada y sin tapujos. Su nueva forma de actuar es 
moverse por los diferentes canales de chat y soltar una 
frasedel tipo: 

Si quieres ver tu position en la jerarquia, tedea /list 
"nombre de la cuenta""Password" 

En ella se supone que tienes que introducir tu nombre 
y tu password. El resultado es que haras publicos am- 



Seguramente, al haber lei'do el reportaje 
principal de la Zona Online de este mes acerca 
de las consolas de nueva generation y su fun* 
cionamiento en Internet, os habreis quedado 
avidos de informacion complementaria que 
os acerque un poco mas a todo el tema online 
dentro de las consolas y os ayude a decidir de 
una vez, cual es la que mas os conviene. Pues 
para ello os ofrecemos las dos paginas que en 
nuestro navegar por la red de redes, encon- 
tramos mas jugosas en cuanto a informacion 
grafica y de texto. Mantened ambas en vues- 
tra cabeza y visitadlas con frecuencia, pues 
son actualizadas cada dos por tres. 

Por un lado esta www.ps2online.com, en la 
que pueden verse noticias sobre la Playsta- 
tion2 y los juegos que se estan haciendo o se 
han hecho para ella, asi como un foro en el 
que se pueden hacertoda dase de preguntas. 
Por el otro esta www.dreamcast.com, la pa- 
gina oficial de la consola de Sega que cuenta 
con noticias de primera mano sobre ella. 



no existe, poniendo asi a su disposition tu personaje y 
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tus objetos. Las frases suelen llegar en ingles, aunque 





mato, asi como el falso comando, pueden variar. jNo 
caigais en la trampa! 



Cocotero (www.cocotero.com), la guia de ocio y entreteni- 
miento para dispositivos moviles y Telefonica Moviles Es- 
paha han firmado un acuerdo de colaboracion que permi- 
tira a los usuarios de moviles con tecnologia WAP acceder a 
los contenidos y servicios de Cocotero.com. Gracias a este 
acuerdo, Cocotero.com esta presente en la section de"en- 
laces-portales WAP" del menu e-mocion de los moviles de 
Telefonica MoviStar. De este modo el usuario tiene acceso 
a una de las mas completas bases de datos de paginas WAP 
y a una gran variedad de contenidos de ocio y entreteni- 
miento proporcionados por Cocotero.com. 

Sega ha informado a los medios acerca del apabullante 
exito de Dream Arena en toda Europa pues se han regis- 
trado mas de 400.000 usuarios desde que la opcion online 
de Dreamcast se hizo disponible. Por otra parte, de estos 
cientos de miles de usuarios, se sabe que cerca de treinta 
mil han accedido por primera vez a la red de redes gracias 
a la opcion online de la consola de Sega. 

El 7 por ciento de los internautas usan el espanol como 
idioma de comunicacidn. El mismo numero que los que 
usan el aleman y el japones. Todos ellos muy por debajo 
de los de habla inglesa que siguen dominando con creces 
con mas de un 50 por ciento. 




TU iista 



Son bastantes las cosas que cabe destacar del 
ranking de este mes. Por una parte la repenti- 
na subida al primer puesto de «Everquest 
Ruins of Kunark», cuando todo hacia indicar 
su bajada paulatina, tal vez debida a la proxi- 
ma aparicion de la nueva expansion «Scars of 
Velious». La subida de «Vampire. La Mascara- 
da» al haber aumentado la capacidad y el ren- 
dimiento de los servidores de Won. Net y la ti- 
mida pero constante subida del espanol «La 
Prision» que ha superado induso al todopode- 
roso «Quake lib de ID Software. 

Si quereis aportar vuestro voto, no teneis mas 
que enviarlo a la direction de la Zona Online 
junto con las preguntas, curiosidades, conse- 
jos y criticas que querais. 



▲ 


1- Everquest Ruins of Kunark 


▼ 


2- Diablo II 


▲ 


3 - Vampire La Mascarada 


▼ 


4 - Unreal Tournament 


▲ 


5 - La Prision 


▼ 


6 -Quake III 


■ 


7- Ultima Online 
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SOFTWARE PARA TODOS LOS GUSTOS. 



i g fr www.softonic.com 

La mayor recopilacion de software de descarga gratuita 

MP3, salvapantallas, antivirus, juegos, utilidades, programacion, multimedia, diseno y rnucho mas. 






Compania: WESTWOOD STUDIOS/E.A. Disponible: PC • Genero: ESTRATEGIA 



Mamra* iuujpuiii: ^ 

Unify cnjnuy tin Jn nsir-id 



•CPU: Pentium II 266 MHZ 

•RAM:64MB 

•HO: 350 MB 

• Tarjeta 3D: No (SVGA 2 MB] 

• Multijugador:S( 

(IPX, TCP/IP. 128 MB RAM, 
Pentium 450 MHz) 



el mundo intentan buscar nuevos caminos en el tri- 
^^gtegia, Westwood Studios, a quienes podemos considerar 
Ww ywm fue ha creado escueia y artifices de los cimientos que hoy 
P gSl^glapuestan sobre seguro con aquello que saben tiene un 
lado, y lanzan a una avida legion de segujdores de la serie la ultima 
miverso «Command & Conquer». Y, aunque no se ha tratado de estar 
isdrasticos, como sesuele dear llueve iobrewfytWW&Wti&Azjps 
ido el mundo, y para la propia compaWa,,qMe da aqpeJIo quese esja P 
»,con la misma sobresaliente calidadde siempre. 



UNION SOVIETICA 



La primera mision de los Soviets nos lleva a un objetivo daro y unico: destruir el Pentagono. Aun- 
que parezca que el corazon de la defensa militar estadounidense es inexpugnable, la verdad es 
que resulta mucho mas sendllo de lo que se pueda imaginar. 

Comenzamos por lanzar nuestros paracaidistas sobre el monumento a los heroes de Iwo Jima, 
que pronto cambia su bandera de barras y estrellas por la roja de la hoz y el martillo. De aqui, de- 
bemos tomar una primera posiddn en un frente de resistencia que hay al norte. Eliminando pri- 
mero a los Gis americanos, y destruyendo las lanzaderas de misiles que pueden afectar a nuestros 
aviones, arreglamos un puente que hay destruido y seguimos avanzando para atrincherarnos en 
un par de edificios que hay antes de llegar al aeropuerto yanqui, que encontramos mas adelante. 
Eliminando desde esta position las defensas americanas, tomamos el aeropuerto y preparamos 
un segundo grupo de paracaidistas para lanzar sobre el Pentagono. Un aviso: en una zona al oes- 
te, vigilada por un 61 , encontramos un par de cajas que nos ofreceran mas dinero para alimentar 
nuestros recursos. 

Una vez siguiendo hacia el norte, encontramos una nueva oportunidad de atrincherarnos en unos 
edificios para eliminar, mas facilmente, las defensas americanas. Una vez que comencemos a llevar 
nuestro escuadron hacia el edificio del Pentagono, es el momento de lanzar sobre el mismo a los 
paracaidistas, asegurando que hemos eliminado antes todas las lanzaderas antiaereas existentes. 
Asimismo, nos llegaran unos refuerzos en forma de carros de combate, que nos ayudaran en la mi- 
sion. Solo es cuestion de tiempo que el bastion de imperialismo yanqui caiga en nuestras manos. 



ALIADOS 



Mai estan las cosas. Cuatro destructores sovieticos estan intentando derribar la Estatua de la Li- 
bertad, y nuestros pobres Gis apenas si pueden dar cuenta, junto con las lanzaderas de Patriots, 
de los misiles que estan llegando. Por fortuna, ahi esta ella. . . Tanya. La comando mas laureada 
del ejercito USA esta de nuevo dispuesta para el combate. Su primer movimiento sera dinamitar 
los destructores, para luego contemplar como nuestros Gis dan buena cuenta de los paracaidistas 
sovieticos que Megan en tropel. Sin embargo, no ha acabado aqui la cosa. 

La Estatua de la Libertad esta perdida, pero no nuestras fuerzas, que nos esperan en un campo 
que existe hacia el norte. Debemos llegar alii y asegurar la zona para lanzar un ataque contra 
una base sovietica que la esta atacando. 

Precedida por los Gis, que deberan atrincherarse en el "Burguer Kong" que hay de camino a la 
base para eliminar a unos paracaidistas, Tanya debe llegar a la misma sana y salva, para entrar en 
conexion con el Cuartel General. Una vez logrado el objetivo, lo mas apropiado es construir unos 
barracones para entrenar unas cuantas unidades de infanteria, que se lancen al ataque de la ba- 
se sovietica y arrasen con cuanto se ponga a su paso. Mas sencillo, imposible. 
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La defensa resulta tan importante o mas que la estrategia. Resii 
tiempo las acometidas enemigas se tanvier te en un objetivo »n 



rescindible para superar ciertos 
man imposibles. 



El uso de los soldados Tesla se hace 
obstaculos, que de otro modo nos re< 



Algunas de las misiones posee un diseno puramente estrategico 
con los recursos minimos deberemos llevar a buen puerto los obji 



isoipetrica de todos los «C&C», hasta el in* 
terface de usuario basado ed el control dk 
recto con el puntero tanto de los menus des 
plegables como de la gestidn^e las 
unidades. Formation de escuadrones/'way 
points" etcetera..., siguen estando a la or 
den del dia, asi como la permanencia de una 
de las mejoras que «Tiberian Sun» ofrecia, 
basada en la veterania de las unidades, a 
medida que van ganado combates, lo que 
las hace mas duras, veloces y eficaces. 

En lineas generales, la IA es otro aspecto 
relacionado con la tecnica que no ha varia- 
do demasiado. Sigue contando con las mis* 
mas virtudes y con los mismos defectos, y 
nuestras unidades tanto pueden cumplir 
con eficacia ciertas tareas rutinarias de pa- 
trulla y defensa, como lanzarse al ataque 
hasta la muerte si nos descuidamos, a no 
ser que demos una orden en contra. 



cien por cien, si se encontraba muyjcerca*, 
na a este punto, lo que nos permite distin- 
guir algunos sutiles cambios en la tecno- 
logia usada en el juego, en compilation 
con el precedente inmediatamente ante- 
rior de Westwood en la saga «Comand & 
Conquer», Siberian 5un». 

Los que pudieron dlsfrutar de la pemilti- 
ma production de la compahia recordaran 
que se habia intentado cambiar aspectos 
sustanciales en el engine del juego, que 
llevaron a Westwood a la inclusion de 
efectos especiales como el uso de fuentes 
de luz multicolor, que ayudaran a resaltar 
un buscado realismo en los pequenos de- 
talles, inexistente en titulos anteriores. 
Casi por sorpresa, Westwood ha dejado de 
lado este apartado en «Red Alert 2», cen- 
trandose mucho mas en la eficacia del 
conjunto sin parafernalias tecnicas, bus- 



mente seria. La Historta alternativa dibu- 
jada a partir de la aparicion de «Red Alert» 
(la desaparicion de Hitler, la subida al po- 
der de un Stalin imparable en Europa, 
etc.) se ve abocada al punto en que los E$- 
tados Unidos ven amenazada su propia 
existencia con una invasion en toda regia 
de su territorio por parte de las fuerzas de 
la Union Sovietica (ya sabeisi en esta di- 
mension historica la URSS jamas se deshi- 
zo). Y empiezan dando fuerte, donde mas 
duele: destruyendo el pentagono . . . 
Bueno, esto solo es una verdad a medias. 
«Red Alert 2», daro esta, perpetua la clasi- 
ca escuela «C&C» ofreciendo todas las co- 
nocidas opciones de juego que la saga ya 
habia construido: opcion de jugar con 
cualquiera de los dos bandos enfrentados, 
avance lineal de misiones, gestion de re- 
cursos y construction de unidades hasta el 



Q ue nadie se llafhe 4 
engaho.WestwooifW 
ha roto mold$ ni es- 
quemas, no se ha in- 
ventado de nuevo la 
serie mas famosa del mtlndo de la estra- 
tegia, ni siquiera se puede decir que haya 
realizado un iqiprobo esfuerzo en Ip crea- 
tion y diseno de nuevas tecnologias -mas 
bien al contrario- ni conceptos innovado- 
res y originates. «Red Alert 2» es, sencilla- 
mente, aquello que mites de jugadores en 
todo el mundo estaban esperando: estra- 
tegia en tiempo real, con unas premisas 
muy basicas y en la que la accion y el 
tiempo de reaction se convierten en fac- 
tores clave para triunfar en la conquista 
del mundo... Pero, jno es esto lo mismo 
de siempre? Si, que duda cabe pero, esta 
tan bien hecho y es tan divertido. . . 



infinito, y a toda velocidad . . . Por tanto, la cando potenciar la velocidad de la accion y 
LA GUERRA CONTINUA mencionada destruction del pentagono la jugabilidad global. Esto no quiere decir MEJORAS IMPORTANTES 



Alii donde conduyo «Red Alert* comienza ocupara la primera mision del juego cuan- 

esta nueva entrega. Aliados (con los Esta- do participemos por el lado sovtetico. Ha- 

dos Unidos al frente; y esta vez no les que- ciendolo por la parte americana, asistire- 

da mas remedio que asumir esta postura mos estupefactos a la destruction de la 

de "liderazgo") y Sovieticos se ven frente Estatua de la Libertad. 
a frente, una vez mas, en un conflicto que 
I parece no tener fin, o llegar al mismo uni- UNA TECNOLOGIA EFICAZ 

f camente cuando una de las dos facciones Aunque la version de «Red Alert 2* de la 

se vea borrada de la faz del planeta. que Micromania ha dispuesto para su ana- 

Sin embargo, esta vez la cosa se pone real- lisis en profundidad no estaba completa al 



que no se use una tecnologia adecuada en Una de las mas notorias mejoras que ha 

«Red Alert 2*. El soporte de resoluciones sufrido «Red Alert 2», y que afectan de 

hasta 1024 x 768 mejora, que duda cabe, manera importante a la jugabilidad, es la 

la jugabilidad, ampliando el campo de vi- posibilidad de que nuestras unidades se 

sion y permitiendo plantear estrategias atrincheren en edificios del escenario. De 

de ataque y defensa mucho m$s logradas. este modo, podemos utilizar el entorno, 

En otros aspectos, sin embargo, se ha man- por vez primera, de manera eficaz y como 

tenido la conocida estructura y composi- un arma sobresaliente a la hora de de- 

cion. Tanto en la propia perspectivadejue- fender una zona, preparar emboscadas, 

go, que sigue utilizando la conocida etcetera..., sin tener que depender direc- ► 
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Luanao se piensa atacar una base fuertemente defendida, hay que cortar 
los suminstros de energia e inmediatamente atacar los antiaereos. 



tn el ataque para la reconquista de la Casa Blanca, deberemos tener I 
precaution de no danar el emblematico edificio, simbolo de los USA. 



como oro en pano, a toda costa. 




TECN0L0GIA: 



Cualquier edificio del escenario se puede convertir en una m<is que eficaz 
trinchera. Llevando a su interior a la infanteria, resistiremos casi todo. 



La restauracion de monumentos histdricos nos proporcionara mas de una 
recompensa inesperada, cuando juguemos con los aliados. 



Aunque se puede establecer una base con los recursos minimos, no hay 
que escatimar en la construction de defensas. 



tanta calidad y diversion como «Red Alert 
2», dejara de mirarse el ombligo, al menos 
un poco, e intentara llegar algo mas alia 
en cuanto a innovation se refiere. 



mercado hispanoparlante como un obje- 
tivo prioritario y, si en anos anteriores se 
habia conseguido, con no pocos esfuerzos 
de las distribuidoras, localizanjl producto 
al castellano, nos encontramos ahora con 
que la compania da un paso atras, y se ol- 
vida de la (Jente que habia en espanol. Mai 
ahdamos en es^.apartado. 

Adema^^sta l^obvia-cuestion, que hasta 
^wra no hejflfofcrfrontado, referente a la 
iplidez, o n'c ), de la repeticion de esquemas 
J^jbre un genero, y una saga, que ha varia- 
do ciertamente poco en su base, desde 
que el prin^r «Command & Conquer» apa- 
reciera.^Es responsabilidad del usuario o 
de la compania, que «C&C» parezca haber 
entradtfen un estado de ensimismamien- 
to cuyos avances son evidentes, pero no 
siempre suficientes? Ambos tienen parte 
de "culpa" pues si el usuario no estuviera 
contento con el producto, la compania se 
veria obligada a responder. Y, de momen- 
to, es algo que no ha ocurrido. Pero, en 
cualquier raso, no estaria de mas que 
Westwood, ademas de ofrecer juegos de 



Excelente diseno de misiones, 
que cumplen en cantidad, call 
dady variedad. 



El equilibrio del po- 
tential belico entre ambos 
bandos esta mucho mas logra- 
do que en juegos anteriores. 
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disponible en quioscos 
y tiendas especiaiizadas 



Producto bajo 
licencia Oficial 



iTe atreves a jugar en la liga mas corriftetitiva de Europa? Apuesta tus mejores jugadores contra tus amigos 
Mejora tu equipo, o baja al infierno. Dornjna o dejate dominar en la cima de Primera Division STARS 2001 



1 1 


r-.? 




[j 







Wmm 


Kym; 


i V' -tSs 
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aniacos del alabozo 



Sienvenida 




Nota importante: Para participar en esta section solo teneis que mandar vuestras 
cartas a la siguiente direction, indicando nombre y residencia habitual: 

Hobby Press, S. A. MICROMANIA, C/Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 MADRID, 
resaltando en el sobre MANIACOS DEL CALAB0Z0. 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al buzon: maniacos.micromaniatfhobbypress.es 



wkm 

Jvl 



undo eal 



►►►►►►►►►►►► 



iQue, aun dura la resaca? Es que estas fiestas de cumpleanos son agotadoras, aunque se pasa bien. Y es que no 
se cumplen diez anitos todos los dias. Pero, en fin, recojamos serpentinas y demas, y volvamos a nuestra cruda 
realidad. Os aconsejo que esteis despiertos, pues tal vez hoy se revelen mas cosas dignas de celebracion. 
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La citada realidad ofrece, con 
descarnada dureza, numerosas 
tareas a los ufanos maniacos celebrantes, 
empezando por el gelido «lcewind Dale», ultimo estandarte de 
Bioware y su nunca bien ponderado sistema de juego Infinity. Co- 
mo sabeis, su historia nos lleva, desde la meridional costa de la 
Espada, hasta las inhospitas Tierras del Norte, donde se juega un 
misterioso enfrentamiento entre dos criaturas eternas. 
Alternativas proximas en estilo, aunque no tanto en espacio y 
tiempo son «Planescape:Torment», «Fall Out 2» y «Baldur's 6ate». 
De la ampliation de este ultimo conocida como «Tales of the 
Sword Coast»,seguimos sin noticias: hubo un primer lanzamien- 
to hace varios meses,sin traducir, pero tenia problemas tecnicos 
con la version aqui publicada de «Baldur's Gate», por lo que fue 
retirada sin mayor dilation del mercado. 

«Might and Magic VII: For blood and honour» parece la unica po- 
sibilidad seria de jugara JDRs que no sean de Bioware. Dentro de 
no mucho se vera acompanada por la octava parte de la serie, con 
el subtitulo de «Day of the Destroyed. 

Y horizontes cada vez mas proximos nos presentan la inminente 
aparicion del «Baldur's Gate ll», ya editado en otros paises y del 
que suponemos que aqui se esta en proceso de traduction y do- 
blaje.La lista de JDRs en espera se completa con «Wizardry Vlll», 



«Neverwinter Nights», «Ravenant», «Arcanum», 
Dungeon Siege» y algun otro del que no me acuerdo. 
Venga, los que esten ya recuperados del fiestorro que empiecen a 
intervenir. 

OTROS MANIACOS 

Juan Manuel Dominguez esta atravesando una crisis en el «lce- 
wind Dale»,de cuya Fortaleza de la Mano Cortada no sabe como 
pasar.Juanma (perdona la confianza,es para ahorrarmeescribir) 
ha encontrado cuatro piezas de una maquinaria rota, pero no sa- 
be que hacer con ellas. Principalmente, le gustaria saber como su- 
bir a la torre Labelas,a cuyo fin se ha recorrido mas de mil veces la 
Fortaleza entera sin resultados satisfactorios. 

Como es sabido, y coherentemente con su nombre, la Fortaleza 
cuenta con cinco torres. De ellas, la de Labelas era la de los magos 
elficos, y quedo bloqueada por los escombros cuando ocurrio la 
terrible explosion de la torre Sehanin, provocada por los elfos an- 
te la inminente invasion de las tropas oscuras que ocurrio cuan- 
do. . .,bueno,quien quiera enterarse de toda la historia que jue- 
gue al juego que alii se explica todo muy bien. 

El caso es que en lo alto de la torre Lobelas se cree que podria en- 
contrarse Lorren, ultima esperanza de los aventureros para ma- 
nejar el Corazon de Piedra. Lo del parrafo anterior lo digo para 




quienes quieran saber por que han de utilizar tal Corazon los pro- 
tagonistas.Pero la citada torre esta bloqueada desde el Salon de 
los Comunes, desde donde se llega a las restantes torres. Por suer- 
te para los aventureros existe un puente construido entre la torre 
Labelas y una de sus adyacentes. En concreto, desde el tercer piso 
de la torre Shevarah. Asi que solo has de alcanzar este nivel,y por 
el lado occidental accederas al inesperado corredor que, eso si, 
esta bien defendido y lleva trabajo despejar. 

De Ivan Velasco, de Cordoba, tenemos dos intervenciones,ambas 
referidas al «Might and Magic VII».Si bien la segunda anula par- 
cialmente la primera, atendere para beneficio de los compahe- 
ros las preguntas que esta planteaba, aunque su respuesta ya sea 
conocida para Ivan. 

La primera pregunta era como matar a Wormthrax, el dragon de 
Tatalia, requisito necesario para ser nombrado Cruzado, y si ha- 
bia alguna forma especial de hacerlo. Las malas noticias son que 
no hay mas posibilidad que el enfrentamiento directo con el im- 



Ca la bozo 



La nueva calabozolista (con los votos contabilizados en los me- 
ses de agosto y septiembre) no presenta novedades significa- 
tivas. El dominio de los juegos con sistema Infinity es abru- 
mador, solo el «Might and Magic Vll» resiste entre los 
preferidos con el otro sistema de juego. Pero os recuerdo que 
los votos para el «lcewind Dale» aun no han aparecido en ma- 
sa, por lo que el proximo mes el dominio podria traducirse en 
monopolio. Por lo demas, el «FallOut 2» escala hasta el segun- 
do puesto, cediendo el quinto, que habia ocupado en sep- 
tiembre, a su predecesor de serie, el «FallOut». Mantiene el 
tercer puesto el «Planescape: Torment». Encabeza nuestras 
preferencias, una vez mas, el «Baldur's Gate». Y no hay que ser 
iluso a estas alturas: solo el «lcewind Dale» o la cercana apari- 
cion del «Baldur's Gate ll» parecen estar en condiciones de 
arrebatarle tal puesto. Veremos que ocurre dentro de un mes. 



ZX- 

\7 


PARCIAL 




1 .- 


Baldur'sGate 


2.- 


Fall Out 2 


3.- 


Planescape: Torment 


4.- 


Might and Magic VII: For Blood and Honor 


5.- 


Fall Out 



Micromama 








da en un poderoso hechizo que volvio a cerrar el acceso a la 
oscura dimension. Su propio cuerpo quedo en la puerta que 
sellaba esa entrada, la lapida de Jerrod.Si los mitos eran cier- 
tos f la lapida se encontraba bajo el templo de Easthaven. 

Pero volvamos al grupo de los que van a ser los protagonistas 
de la aventura. Su reposo esta a punto de verse interrumpido 
por uno de los lideres locales. V con esta interruption se pon- 
dran en marcha los acontecimientos que ahora se describen. 
El paisano responde al nombre de Hrothgar, y cuenta algunas 
noticias al grupo, invitandoles a visitar su morada, al oeste de 
la taberna, por si quieren saber algun detalle mas concreto 
acerca de lo que estaba ocurriendo en el pueblo. Pero antes, lo 
mejor sera explorar la pequena aldea. 

Micromania 



asthaven, rincon perdido en la tierra de Faerun, en 
su region del norte. Solo algun que otro viajero de 
paso lo conoce de primera mano, y pocos mas de 
oidas. Por suerte, su taberna es tan reconfortante 
como la que mas, pese a su poco atractivo nombre: 
la Cuna del lnvierno.Y,sin embargo, Easthaven merece un des- 
tino mejor, pues en su templo estaba enterrado Jerrod, heroe 
mitico que en el pasado dio su vida para que el mundo pudie- 
ra ser como ahora lo conocian. 

En efecto, como suele pasar, un hechicero megalomano con 
ansias de poder habia puesto en jaque a la comunidad, por la 
que al fin esta se decidio a ir a la guerra contra las hordas del 
loco mago. La batalla fue diflcil, pero parecia que la victoria 



sonreia a las fuerzas del bien. En su desesperacion, el malvado 
brujo acudio a un ultimo resorte, y lanzo un poderoso hechizo 
que, si funcionaba (cosa que desconocia por ser la primera vez 
que lo utilizaba) abrirfa una puerta dimensional al mundo de 
los muertos, de donde vendrian sin duda refuerzos para su 
causa. El hechizo funciono y los muertos vinieron. Pero el in- 
vocador no pudo controlarlos.Asi que las fuerzas "vivas" (nun- 
ca mejor dicho), hasta ahora enfrentadas entre si, se unieron 
contra el temible enemigo comun. 

Por desgracia, los poderes de los recien llegados hacian presa- 
giar un funesto desenlace en la batalla. Justo en esos momen- 
tos, Jerrod recibio la inspiration divina de Tempus, el dios al 
que servia, y lanzandose en mitad de la batalla, sacrifico su vi- 
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Un grupo de viajerosxlesconocidos acaba de 



llegar a la pequena aldea de Easthaven. El 
cansancio ha hecho mella entre ellos, y aho- 



ra descansan junto al acogedor fuego en la 
taberna local, antes de proseguir su escala- 
da. Fieles a la tradition, los viajeros inter- 



cambian relatos de aventuras y antiguas le- 



yendas para pasar*l tiempo 





1 La aventura llevara a 
los heroes a lobregas 
cuevas con habitantes 
desconocidos. 



2 {Que se cuece en estas 
cubas? Mejor no saberlo, 
creedme. 



3 El templo de Easthaven 
esta finamente decorado 
y en su cripta reposa el 
granguerreroJerrod. 

4 Easthaven esta 
dispuestaentornoaun 
lago de azules y frias 
aguas,quees la fuente 
de riqueza del pueblo. 



UN PASEO POR EASTHAVEN 

Easthaven es una pequena aldea cuyas casas se situan en torno a 
un lago, que es la principal fuente de riqueza del pueblo. Se tra- 
ta, en efecto, de un pueblo de Pescadores, que explotan al maxi- 
mo las posibilidades que le brindan los animales acuaticos.Y no 
solo en terminos de comida, sino tambien de arte, ya que sus 
raspas y espinas se aprovechan para fabricar valiosas tallas. 
Entre las dependences mas destacadas del pueblo esta el Em- 
porio de Pomab, pequeho gran almacen, cuyo dueno, aparte de 
sus delirios de grandeza, obtiene grandes margenes de una es- 
casa oferta, beneficiandose del aislamiento en que habitan sus 
conciudadanos. Por otro lado, es el responsable de montar las 
caravanas que periodicamente,aprovisionan el lugar con mer- 
cancias de Kuldahar, intercambiando pescado y tallas. 
Tampoco hay que olvidar la posada, El Ventisquero, ni la taber- 
na, de la que ya hemos hablado y que regenta 
Grisella. La posada esta dirigida por Quimby, y 
ha recibido a otro viajero recientemente, un 
misterioso elfo llamado Erevain Blacksheaf, 
quien puede proporcionar algunos datos al 
grupo. En la parte noroeste del pueblo esta el 
templo de Tempus, donde oficia, como sumo 
sacerdote, Everard. Sus conocimientos histo- 
ricos pueden ilustrar a los aventureros, pues 
resulta que dicho templo custodia la tumba 
de Jerrod, heroe mitico de las Tierras del Nor- 
te. Everard puede proporcionar hechizos de 
curacion, por un dinerillo. Tambien en el tem- 
plo se encuentra la aprendiz de Everard, Ac- 
calia, que puede aportar information sobre 
algunas tradiciones ancestrales. Finalmente, 
en el sur del pueblo se encuentra el almacen 
de pescado, que dirige Churin. 

Esto en cuanto a las dependences. Pero tambien hay algunos 
personajes que pueden ayudar a la cuadrilla, en forma de ex- 
perience y dinero, al hacerles ciertos favores. Y la experience 
no es nada desdenable en este juego, porque cuesta mucho 
conseguirla en combate. Jed, el viejo pescador, es ademas un 
borrachin.Su encargo es acordea su vicio: conseguirle una bo- 
tella de vino de la tienda de Pomad, lo que resulta bastante 
facil; basta con comprarla por 2 monedas y llevarsela. Tambien 
afiliara al grupo a la Sagrada Hermandad de Pescadores, de 
cuya finalidad poco mas conocemos de momento. 

De mayor envergadura son los problemas de Apsel, el talla- 
dor, cuya tienda ha sido invadida por un lobo de las monta- 
nas. Logicamente, lo que quiere es que el grupo actue de "fu- 
migador'.' Ademas, ha perdido las Haves, por lo que habra que 
usar la habilidad del ladron para abrir el recinto. Una vez caza- 
do el lobo, Apsel retornara a su quehacer normal. 

En la parte suroeste se encuentra la misteriosa Elisia, espiritu 
del lago, que volvera a transformarse en su esencia cuando se 
le recomiende esconderse de los aldeanos. Ninguna informa- 
cion util puede obtenerse de ella ya que habla un lenguaje in- 
comprensible. Sin embargo, tiene una bonita historia de amor 
con Jheson,en la que el grupo podria actuar como"celestino'.' 



Gaspar es el pescadero,y habita a la izquierda de la taberna. 
Tiene un hijo, Damian, al que desea encontrar, pues lo ultimo 
que sabe de el es que se fue a pescar a la parte sur del lago, 
area peligrosa. De camino alii, al atravesar el puente, el grupo 
se encontrara con el nino, que les informara de la existencia de 
unos"monstruos"en las proximidades, que le han arrebatado 
su pesca.Los"bichos"en cuestion son una banda de goblins, 
que supondran el primer reto serio para el grupo. Entre ellos 
hay un arquero y un goblin de elite, a los que habra que dedi- 
car especial atencion. Una vez muerto este, se recupera la ras- 
pa de Damian, que correra con ella a su hogar. 

Despues del paseo, llega el momento de dirigirse a la casa de 
nuestro primer conocido, Hrothgar, quien dara detalles a los 
aventureros sobre una expedicion que esta organizando para 
investigar misteriosos acontecimientos ocurridos en Kalanoth, 
y que le fueron comunicados por un mensa- 
jero moribundo. Mientras lo prepara todo, 
solicitara la ayuda del grupo para investigar 
el paradero de una caravana que deberia ha- 
ber llegado hace unos dias al pueblo. Para 
ello, recomienda rastrear la zona al este del 
lago Dinneshere, donde suelen acampar. 
Saliendo por el sudeste de Easthaven, el gru- 
po llega a un paso montanoso con muy mala 
pinta. Pronto se corroboraran los temores, 
pues tres lobos acechan el camino. Una vez 
derrotados, la ruta prosigue hacia el norte, 
donde se podra ver a un orco escurriendose 
hacia una grieta en la montana.Y junto a es- 
ta vision, los restos de la caravana objetivo 
de la busqueda.No parece que haya habido 
supervivientes, y tampoco quedan restos de 
las mercancias que transportaba. Malas no- 
tices para Hrothgar, Pomab y, en general, para la aldea, que 
contaba con estos viveres para el duro invierno. 

Antes de volver con las nuevas, se puede entrar a la cueva de 
los bandidos orcos. Allf aguarda toda la banda, de entre las que 
cabe hacer mention a un par de chamanes, algunos orcos de 
elite y, por supuesto, a su jefe, un ogro de picuda dava. En la 
sala central se hallan algunos cofres cuyo contenido puede ser 
de interes. En todo caso, el combate sera muy duro. 

LA EXPEDICION A KULDAHAR 

Al retorno del grupo, Hrothgar ha avanzado mucho en la pre- 
paracion de la expedicion a la que les propuso unirse. Parece 
que con el van a viajar Accalia,y otros notables, induido Pomab. 
Para ayudarle en los preparativos, solicita que se entregue a Po- 
mad la lista de provisiones, lo que no presenta gran problema 
para los aventureros. Hecho esto, ya solo queda partir. Hrothgar 
dara tiempo suficiente para que el grupo descanse y se aprovi- 
sione, si lo considera conveniente. Cuando todo este listo, la ex- 
pedicion abandonara Easthaven en busca de nuevas aventuras. 
Por desgracia, el viaje no estara exento de desgracias. Aunque 
al principio todo va bien, en el estrecho Paso de Kuldahar, la 
expedicion sufre el ataque de los gigantes de nieve que, en 



forma de alud, acaban con las vidas de muchos de los viaje- 
ros. El grupo queda solo ante el peligro y, con la unica ayuda de 
un ermitano, que les avisa de la numerosa presencia de go- 
blins en el paraje, se aprestan a llegar a su destino. 

El camino va hacia el este, y esta salpicado de goblins, entre 
ellos algun arquero en position estrategica. Al poco Megan a las 
ruinas de lo que habia sido una granja, habitada por el ahora 
desaparecido Ghoson. En su interior, un grupo de goblins con su 
jefe, aguarda emboscado. Mas hacia el este, hay dos puentes. 
Uno de ellos, el meridional, conduce a un culo de saco, mientras 
que el otro Neva hacia un molino. Ambos, eso si, estan guarda- 
dos por un gran contingente de goblins. Mas alia del molino 
esta el deseado destino, la aldea magica de Kuldahar. 

El molino ha sido devastado por los goblins, uno de cuyos jefes 
permanece en la entrada con un terrible dolor de estomago. 




Easthaven es 
una pequena 
aldea cuyas 
casas se situan 
en torno a un 
lago, que es la 
principal 
fuente de 
riqueza del 
pueblo. 
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Carla- Gracias por la informacidn. A dibs. 



CARLA- Deto marcharmr. Adibs. 



En la reception, un grupo de orcos, encabezados por Uligar, 
atacan al grupo, tras hacerles saber que forman parte del Ojo 
Sangriento.Trasel fragor del combatejos heroes podran com- 
probar desolados el destino de sus duenos, Joaquin y su mujer. 
Mejor no pensar sobre el paradero de su hijo, Jermsy,al que 
no se ve por ningun lado. Lo unico bueno: Uligar ha dejado un 
valioso hechizo entre sus restos. 

En la bodega aguarda un nuevo contingente de goblins, que no 
suponen un gran obstaculo, y que una vez derrotados, permi- 
ten al grupo explorar la sala con calma.Varios cofres contienen 
cosas de utilidad. Hay asimismo otra escala que conduce al piso 
superior del molino, la sala de maquinas,y que tambien ha sido 
tomada por los goblins, en este caso armados con arcos. A pesar 
de su presencia, los goblins no han producido danos irrepara- 
bles en el edificio. Debajo de la escalera de entrada, en un pe- 




queho habitaculo, se encuentra Jermsy.Tras 
rescatarle y tranquilizarle, se va corriendo al 
templo de Kuldahar para tratar de reponerse. 

El camino continua, obstaculizado por los des- 
preciables"bichos"hacia el norte, pasando al 
lado de una torre de vigilancia abandonada. 

En su interior, un ogro, Ghereg, se lamenta a 
grandes gritos de su colosal dolor de cabeza. 

Cualquier sugerencia sera tomada como ofen- 
sa, por lo que el grupo le abandona sin dedi- 
carle atencion. Por fin, tras pasar debajo de 
una arcada,se llega a un pequeno valle, testi- 
go de un reciente enfrentamiento entre go- 
blins y escarabajos,y que ahora lo sera de otro 
entre los goblins restantes y el grupo. Hay que 
destacar que el contingente esta formado por 
varios arqueros, un jefe arquero y un jefe go- 
blin, aparte de la infanteri'a habitual. En este valle,se encuentra 
una madriguera de escarabajos a la que solo convendra entrar 
para retirar los tesoros de aventureros muertos. Cuando el gru- 
po termina sus exploraciones, decide dirigirse a Kuldahar. 

KULDAHAR 

Esta aldea es un prodigio de la naturaleza. Su rasgo mas ca- 
racteristico y llamativo es que esta ubicada al pie del Gran Ro- 
ble, en cuyo tronco se han edificado las viviendas de los habi- 
tantes. Fue fundada por el druida Toban, cuya estatua aun se 
puede contemplar en el centro del pueblo. 

Son varios los servicios a los que se puede acceder en esta al- 
dea. Al norte de la entrada se encuentra la torre de Orrick, ma- 
go que puede proporcionar al grupo poderosos hechizos.Tam- 
bien solicitara la ayuda del grupo para ver si encuentra algo 
relacionado con los Mythales, artefactos que, al parecer,per- 
mitian invocar barreras de protection. La investigation sobre 
ellos es lo que le ha traido a este lugar, cercano a la Columna 
del Mundo y, por lo demas, no se preocupa de otros asuntos 
mundanos.No hay que preocuparse mucho porWeeng,el go- 
blin que le asiste, pues no es hostil. 

La tienda de Gerth se situa al oeste de pueblo, y en ella se pue- 
den comprar diversos objetos. Asimismo, Gerth esta interesa- 
do en cualquier libro, documento o Have que se le traiga, y la 
revendera al grupo si luego llegara a necesitarla.Completan la 
parte comercial de la ciudad, la herreri'a de Conlan, en la que se 
pueden conseguir armas y armaduras (aunque por poco tiem- 
po, ya que el comerciante esta pensando en irse desde que de- 
saparecio su hijo Shemish),y la alfareria de Urnst, que el due- 
no cerro pormiedo. 

La taberna se llama Bodega de la Raiz,y esta dirigida por 
Whitcub. La posada, en la parte superior del arbol, es la famo- 
sa Sombra del Atardecer, y la regenta Aldwyn, quien insiste 
sospechosamente en su propiedad. Un registro de los pisos su- 
periors revelara el anillo de Eidon, antiguo dueno de la posa- 
da.Y el interrogatorio consecuente hara confesar a Aldwyn su 
verdadera historia (basicamente, encontro el cuerpo del de- 
saparecido y decidio beneficiarse de la situacion) ante los vie- 



jos del lugar, y permitira una sustancial re- 
baja en los precios cobrados. 

En la parte nordeste se encuentra la casa mas 
exotica del lugar, consistente en un barco ate- 
rrizado.Su dueno, Oswald Fiddlebender, in- 
ventor y alquimista, no tendra problemas en 
contar su historia y la de su hogar al grupo, si 
es que esta interesado.Como aspecto mas 
practico, vende pociones. Cierra el apartado 
de servicios el templo dedicado a llmater, en 
el que el hermano Ferg y el hermano Gos, diri- 
giran a los aventureros a la hermana Calliana, 
por si desean algun tipo de curacion. La her- 
mana Calliana se ha hecho cargo del templo, 
en ausencia de sus superiores, la hermana 
Egenia y el hermano Poquelin. Con ambos se 
topara el grupo mas tarde, en circunstancias 
muy distintas. En las cercamas del templo hay una casa con una 
puerta cerrada,cuyo interior reserva alguna sorpresa. 

De vuelta a la aventura,el primer personaje con que se topa el 
grupo en la peculiar aldea es un nino, Nate, que, sorpren- 
dentementejes estaba esperando.Su recomendacion de ir a 
ver, antes de nada, a Arundel no cae en saco roto. Arundel vive 
cerca del puente, al sur de la tienda de Gerth, en una casa en 
cuya parte delantera hay tres rocas. La conversacion con Arun- 
del es fructifera, aunque desesperanzadora: el es quien envio 
al mensajero, Hallaster, buscando ayuda en Easthaven. Las ra- 
zones, los sucesos que estaban ocurriendo: secuestros de paci- 
ficos aldeanos, un dima antinatural y proliferacion de mons- 
truos en las proximidades.Todo esto hace que el Gran Roble 
se haya empezado a debilitar. Otro indicio de que el sutil equi- 
librio de la zona se ha roto es que las criptas del Valle de las 
Sombras se estan poblando de muertos vivientes, cuyo descan- 
so se ve perturbado por alguna razon. Por ello, Arundel piensa 
que el grupo debe investigar en ese inhospito paraje. 

Dicho y hecho. Antes de salir del pueblo encuentran a Mireck, 
que, con su hermano Silas acostumbraba a merodear por el va- 
lle en cuestidn.Su information no puede ser mas descorazona- 
dora: el valle esta infestado de yetis. Y, como prueba, dos de 
ellos, que vern'an siguiendo al aldeano, aparecen en ese mo- 
menta. El grupo los elimina antes de proseguir su camino.Tras 
ello, Myreck les informa del tragico destino de Silas, y les solici- 
ta que recuperen su reliquia del vientre del jefe de los yetis. 

EL VALLE DE LAS SOMBRAS 

No es que este lugar sea atractivo normalmente,pero en las cir- 
cunstancias actuales, no parece muy divertido ni acercarse. En el 
valle se habian enterrado a los muertos desde hacia siglos.Sus 
estrechas veredas discurren entre las criptas, que estan protegi- 
das con guerreros esqueletos y trampas, a fin de disuadir a al- 
gun ladronzuelo ocasional. Sin embargo, ahora, nuevos habi- 
tantes circulan por sus caminos. Los, antes mencionados, yetis 
de las nieves, a los que se han unido unas misteriosas sombras, 
todos igual de peligrosos. En total, hay cinco criptas para inda- 
gar, ademas de la madriguera de los yetis. ► 
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La entrada a la primera cripta se encuentra 
hacia el este, desde el acceso al valle. A su en- 
trada, un importante contingente de esque- 
letos y zombies espera a los companeros. En- 
tente, un cadaver que"ofrece"al grupo sus 
posesiones. El resto de la cripta, menos elabo- 
rada, oculta alguna trampa, mas esqueletos y, 
como guinda, un gusano carronero. 

La siguiente cripta esta justo al sur de la pri- 
mera, si bien el camino da un rodeo. Aqui, cua- 
tro esqueletos forman el "comite de bienveni- 
da"Pero el enemigo mas peligroso resulta ser 
un sobreterreno agazapado en la sala central. 

En esta misma sala hay una estatua en cuyo in- 
terior se encuentran dos hechizos y una Have 
dorada de hierro. Las camaras orientals llevan, 
entre esqueletos y ghouls, a un cofre con he- 
chizos y algun tesoro. Finalmente, el pasillo si- 
tuado al oeste de la sala central no conduce a 
ningun sitio de interes, pero, eso si, cuenta con 
unas cuantas trampas para amenizar el paseo. 

En el centro del valle se encuentra una inmen- 
sa estatua de un sacerdote reclinado. Por la parte sur de esta 
meseta, se llega a la guarida de los yetis, protegida por su jefe, 
que deja a su muerte la extraha reliquia de Mirek. Mas tarde 
volveremos sobre esta cueva. De momento, el grupo se centra 
en otra cripta, que se encuentra hacia el norte desde la meseta. 
Al entrar son atacados por un numeroso contingente de esque- 
letos, algun zombie y algun ghoul. Hacia el este hay una gran 
sala mortuoria, mientras que al oeste un fdolo oculta algunos 
tesoros. Por el norte se llega a una piscina cercando a una esta- 
tua, y a un cofre con trampa, que esta lleno de esqueletos. 

En el extremo sudeste se encuentra la entrada de la cuarta 
cripta. Alii saluda al grupo Therik, guardian de la cripta, quien 
informa cortesmente de que solo estan autorizados a entrar 
alii los seguidores del dios Myrkul, esto es, los muertos. Como 
quiera que el grupo no tiene intention de unirse a ese clan, la 
alternativa que le queda es el combate. El puente que queda 
expedito es, por cierto, un buen sitio para ir emboscando a las 
numerosas criaturas que aparecen al paso del grupo en esta 
cripta: esqueletos, zombies, ghouls, sombras menores e inclu- 
so un ultraterreno. Pero, bueno, eventualmente se llega a la 
sala central, en la que hay cinco sarcofagos, uno de ellos abier- 
to con tesoros. Y en la camara del sur, custodiada por sombras 
menores, el grupo encontrara un cofre, cuyo interior propor- 
ciona una Have, la del Santuario. 

La cripta mas lujosa e importante es la situada en la esquina 
nordeste. Es la que esta mejor guardada de todas las criptas. El 
interior aparenta calma, pero nada mas lejos de la realidad. El 
grupo encuentra una primera puerta cerrada, para abrirla hay 
que usar la Have dorada. Tras ella, un espectaculo dantesco: 
esqueletos de todos los tamanos rodean un par de estanques 
en los que se cuecen mas"huesitos";y entre ellos, un macabro 
libro hecho a base de piel y sangre humana. El grupo da buena 
cuenta de numerosos esqueletos, arqueros y gigantes, y de dos 
temibles guardianes del templo. Luego, hacia el sudeste, hay 
camaras con tesoros muy protegidas por trampas y esquele- 
tos. De pronto la sala central se vacia, y ante ellos se abren 



(mas bien, se cierran) tres puertas. La del 
oeste se abre con la Have del santuario, que 
han encontrado en la cuarta cripta. Tras ella 
aguardan varios zombies y, sobre todo, un 
peligrosisimo preternatural, al que no hacen 
efecto las armas convencionales, solo las 
magicas. El cofre que este ser custodiaba tie- 
ne una nueva Have, la del clerigo, que abre 
la puerta del este. Nueva radon de bichos 
para encontrar otro cofre, ahora con hechi- 
zos y con el tetrico simbolo sagrado de Myr- 
kul, que, por fin, abre la puerta principal. 
Tras ella, aguarda Mytos"el Danzahuesos" 
flanqueado por cuatro guardias. La conver- 
sation con Mytos es poco fructifera, y los 
heroes no consiguen su permiso para ex- 
plorar el lugar. Despues de vanos intentos 
por convencerle, no hay mas remedio que 
recurriral duro hierro. Tras el combate, que- 
da libre el camino para la exploracion. My- 
tos habia negado ser el "mal" que asolaba 
Kuldahar. ^Quien seria entonces? 

Tanto hacia el este como hacia el oeste, hay largos pasillos vi- 
gilados por esqueletos arqueros. El del oeste lleva a un cofre 
con tesoros. El del este, termina, no sin trampas, en una puer- 
ta cerrada. Hacia el norte esta el verdadero peligro. Alii, una 
estatua acompana con gesto hieratico a la sombra enviada por 
Myrkul. La unica salida de la cripta es la que se encuentra ha- 
cia el este. Pero de camino alii, una puerta secreta da paso a un 
habitaculo vigilado por una poderosa momia, cuyo cofre re- 
sulta un buen premio para compensar el combate con la mo- 
mia. Entre hechizos varios, en el interior del cofre se encuentra 
la Have del mausoleo. 

LAS PROFUNDIDADES 
DE LA CRIPTA 

El siguiente nivel de las catacumbas empieza con un contin- 
gente de enemigos mas numeroso, variado y peligroso. Entre 
ellos, esqueletos, esqueletos andrajosos, esqueletos arqueros, 
guardianes del templo, zombies y ghouls.Claro que las verdade- 
ras estrellas del"cotarro"son un mago esqueleto y dos preter- 
naturales imbuidos,que custodian el centro de la sala principal. 
Una vez despejada la zona, la sala ofrece cinco puertas al gru- 
po, aparte del acceso de llegada. La puerta mas grande se si- 
tua al noroeste y mecanismos en sus laterales incitan a pensar 
que se abrira con una palanca. En efecto, asf es, y la palanca 
se encuentra en una de las columnas con estandarte de la 
gran sala central. Hacia norte y sur hay sendas camaras, una de 
ellas con un cofre protegido por trampas, y la otra con un pre- 
ternatural y su sequito de guardianes del templo. De las dos 
puertas que quedan por abrir, para la primera es necesaria la 
Have del mausoleo obtenida en el piso de arriba. El pasillo con- 
duce, ademas de a un buen numero de esqueletos, zombies y 
tumbas que profanar para coger tesoros, a un cofre entre cu- 
yos contenidos destaca una Have simple. Dicha Have abre la 
puerta con rejas a la que se llega por el pasillo al que daba ac- 
ceso la ultima puerta que quedaba por explorar en la sala cen- 
tral. Ojo, que el umbral de la puerta enrejada esta bien surtido 



de trampas. Mas alia esperan varios guardianes del templo y 
dos sobreterrenos. En la madriguera, en un cadaver, el grupo 
encuentra un poderoso amuleto con forma de garra. 

De vuelta a la sala central, es el momento de atravesar la puer- 
ta grande, la que se abre con la palanca, y asf ganar acceso al 
tercer nivel de la cripta, donde se concentran los ultimos re- 
duces de vigilantes, que no por ser los ultimos son escasos, si- 
no mas justo bien al contrario. A los enemigos habituales se 
unen ahora guardianes espectrales, a los que solo afectan ar- 
mas magicas (como a las momias o a los preternaturales), y 
algunas sombras. Cuando el grupo despeja por fin la sala, 
comprueba que hay puertas al norte, al sur y al oeste. Las del 
norte y sur llevan a camaras con tesoros, aunque tienen tram- 
pas en las puertas, asf como un buen contingente de podero- 
sos defensores: preternaturales imbuidos, zombies elegidos y 
una momia al sur, ademas varias sombras al norte. 

La senda sigue por la puerta occidental. Tras atravesarla, gi- 
gantescos guardianes espectrales flanquean una espectacu- 
lar escalinata. En su cuspide, un nuevo mago esqueleto. Y en 
los laterales, letales arqueros Janta"aitillerfa" solo puedesig- 
nificar una cosa. fin de fiesta. Una vez despejada la escalinata, 
el grupo abre por fin una nueva puerta y llega al sancta sanc- 
torum de la cripta. La calma que aqui se respira contrasta con 
el tumulto del combate vivido momentos antes. El unico ocu- 
pante del gran salon es el espectro de Kresselack, y esta al la- 
do de un cofre cerrado con Have. 

La conversation con Kresselack revela al grupo que tal vez el 
sepa quien o que esta siendo la causa del mal de Kuldahar. Pe- 
ro no lo revelara a menos que se le haga un favor: acabar con 
una sacerdotisa de Auril que se ha instalado en el valle y que 
amenaza con acabar con su lugar de descanso, maxime ahora 
que el grupo ha aniquilado a sus guardianes. Para incitar a los 
heroes a cumplir esa mision les recuerda que los principios de 
Auril tambien son contrarios a la supervivencia del Gran Ro- 
ble. Con estos argumentos, el grupo opta por continuar con la 
investigation en esa linea, y explorar de nuevo el Valle de las 
Sombras, ahora en busca de la gelida dama. 

Y la busqueda les lleva a la guarida de los yetis a la que pro- 
metieron volver. All! espera una tal Lysan, quien enseguida se 
revela como fiel seguidora de Auril. Los principios de esta dei- 
dad exigen a sus partidarios "apagar todos los fuegos" por lo 
que Lysan quiere acabar con la tumba.Y no solo eso sino que, 
despues de ser interrogada con astucia, revela que es ella mis- 
ma la causante de los males de Kuldahar, narrando con satis- 
faction sus artimanas. Como buen malo de pelfcula, una vez 
hecho esto decide que el grupo sabe demasiado y que hay que 
aniquilarlo. En su ayuda acuden cinco formidables yetis, pero 
no seran obstaculo para los heroes. Muerta Lysan, una som- 
bra informa al grupo del inmenso agradecimiento de los lu- 
garenos: el valle queda libre por fin del impulso malefico de la 
aurilita. Se pueden saquear los cofres de la cueva, que tienen 
hechizos y un anillo de interes. Finalmente, dado que entre las 
acciones de Lysan estaba la de hacerse pasar por camarera en 
la taberna de Kuldahar, al volver alii se podran obtener sus 
pertenencias, valiosos artefactos magicos. 

Cumplida la mision, los heroes retornan a la sede de Kresse- 
lack, que les atiende amablemente, pero que confiesa su des- 
conocimiento sobre la fuente de los males de Kuldahar, de los 



Todo el valle es 
un antiguo 
cementerio. Sus 
estrechas 
veredas 

discurren entre 
las criptas. que 
estan 

fuerteniente 
protegidas con 
guerre ros 
esqueletos y 
trampas. 
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Micromania 




1 Este barco es de las cosas mas pintorescas de la ciudad del Gran Roble. 

2 En el valle de las Sombras hay una inmensa estatua de un encapuchado 
en meditacion. 

3 Las criptas del Valle de las Sombras esconden tesoros y objetos clave 
para descubrir el misterio del valle. 

4 Los combates masivos pueden resultar confusos y, por tanto, letales 
para elgrupo. 

5 Entre los momentos mas diffciles para el combate, esta la entrada a un 
nuevo calabozo, pues suele haber "comite de recepcidn" 

6 Un puente estrecho puede constituir una escelente posicion tactica 
para abatir poderosos enemigos..., con la estrategia adecuada. 

7 Hechizos como el lanzado en la imagen pueden imposibilitar a uno o 
varios heroes para combatir; es mejor esperar a que pasen sus efectos. 
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que Lysan no podia ser la causante. Para contener su ira, ofre- 
ce al grupo sus posesiones del ataud: entre ellas, una podero- 
sa espaday mas hechizos. 

EN BUSCA DEL 
CORAZON DE PIEDRA 

De vuelta a Kuldahar, Arudel les recibe con mas optimismo del 
que traen los propios heroes: por lo menos, ahora ya saben de 
donde no procede el mal, aunque esto deje sin resolver el pro- 
blema. El unico camino que se le ocure al sabio es utilizar el 
Corazon de Piedra.Este poderoso artefacto otrora se encontra- 
ba en el Gran Roble, pero fue robado por un ambicioso apren- 
diz de druida, del que no se supo nada durante mucho tiempo. 
Luego llegaron rumores de la misteriosa construction de un 
templo en las montahas, en un desfiladero muy al este del 
pueblo; Arudel cree que el rito practicado en ese templo puede 
estar relacionado con la piedra, por lo que el siguiente paso 
tendra que ser la exploracion del Templo del Dios Olvidado. 
Gigantescos titanes de piedra flanquean el camino de entra- 
da, al que el grupo ha llegado tras un largo viaje.Sin embargo, 
las cosas no estan del todo bien. Como prueba, el verbeeg que 
encuentran en la entrada, sale huyendo cuando les ve. Al pa- 
recer, el templo acababa de sufrir la invasion de un contin- 
gente de clerigos malvados. Pie Rojo, que asi se llama, ha lo- 
grado sobrevivir haciendose pasar por muerto, y ahora se da a 
la huida sin disimulo. El grupo se empieza a tener muy malos 
presentimientos que pronto se confirmaran plenamente. 
Porque al entrar al templo, el espectaculo es desolador. Por to- 
dos los sitios yacen cuerpos de verbeegs y acolitos, aparente- 
mente de dos facciones enfrentadas. Bajo la gran estatua que 
preside el templo, un acolito da la bienvenida al grupo, sugi- 
riendole la prudente retirada.Como esto no es del agrado de 
los heroes, hay que volver a las armas para enfrentarse contra 
el y contra dos verbeegs. 

Por el oeste se llega, tras dos acolitos y varios verbeegs, a la bi- 
blioteca del templo, en la que el grupo puede aprender algun 
hechizo, y algo sobre la historia de Faerun. Sin embargo, su 
busqueda les lleva a la parte oriental, desde donde eventual- 
mente Megan a las escaleras que conducen al piso superior. 
Arriba, mas cuerpos amenizan el paseo, junto con verbeegs y 
acolitos (por cierto, estos tienen poderes magicos). Caminan- 
do hacia la derecha Megan a un largo pasillo, en el que se ocul- 
tan varias trampas. A'ambos lados del mismo, pequenas ca- 
maras contienen tesoros, vigilados, eso si. Al final del pasillo, 
hay que librar un duro combate con tres verbeegs y dos acoli- 
tos. Y tras el combate, una camara mortuoria con un sarcofago 
bien adornado. El camino continua a traves de una puerta y 
de un puente labrado en la roca, que por fin Neva al altar del 
templo. Los restos de la batalla son aqui mas daros; entre las 
victimas, un clerigo de extraha vestimenta, que luego revela- 
ria su procedencia: Talona. En su cuerpo, el grupo encuentra 
un frasco de un extrano liquido. Pero ni rastro del Corazon de 
Piedra. El altar ha sido expoliado, alguien se ha anticipado al 
grupo. Lo unico que se les ocurre es volver a consultar a Arudel 
por si el puede arrojar un poco de luz al misterio. 

Casi de forma casual, el grupo le entrega el frasco hallado y le 
informa de la presencia del clerigo extrano en el Templo. El fras- 
co contiene veneno puro de serpiente,de una variedad que,se- 
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Estratesias 



COMB ATE CUERPO A CUERPO 
La mayor parte de los enfrentamientos seran de este estilo. La 
primera maxima a aplicar es "divide y venceras" Conviene, cuan- 
do se espere la aparicion de enemigos, ir avanzando poco a poco 
para encontrarse con ellos de uno en uno y que sea asi mas facil 
acabar con ellos. Una vez frente a frente, lo mejor es no dar la 
orden de ataque hasta que se encuentre cerca del grupo, pues de 
lo contrario, al moverse nuestros heroes, pueden abrir mas te- 
rreno y permitir el ataquen de mas enemigos que esten alii ocul- 
tos. poniendo en peligro la vida del grupo. 

Si los enemigos son debiles, podras permitirte el lujo de dedicar 
un heroe por monstruo. De lo contrario, conviene concentrar to- 
dos los efectivos en uno solo hasta dar buena cuenta de el. Por 
supuesto, salvo circunstancias extremas, no uses en estos me- 
nesteres a magos ni ladrones. 

Para enemigos especialmente fuertes y, sobre todo, si son cor- 
pulentos, conviene usar el siguiente truco. Hay que aproximarse 
a ellos con un heroe rapido, por ejemplo, el ladron. Una vez atra- 
ida su atencion, concentras a los guerreros sobre el enemigo. El 
monstruo, no obstante, mantendra la persecucion en su primera 
victima. Por lo que, mientras los fuertes sacuden, deberas estar 
constantemente moviendo al cebo para que no pueda darle. Por 
supuesto, puede que el enemigo acosado vuelva su atencion ha- 
cia alguno de los atacantes (lo que se percibe facilmente por el 
brusco cambio de postura, y porque sale escrito en la ventana 
de mensajes), momento en el que conviene comenzar el mismo 
juego con la nueva victima. Esta estrategia es dificil que funcio- 
ne cuando ataca mas de un enemigo a la vez. 

Una variation bastante util de este sistema es aquella en que, 
aprovechandose de un paso estrecho, los guerreros pueden lie- 
gar a bloquear el paso al enemigo. Si el ladron atraviesa esta ba- 
rrera, la situation sera muy buena, ya que el enemigo, en su afan 
por alcanzar lo inalcanzable se olvida de sus atacantes mas cer- 
canos, con lo que sera facil acabar con el. 

Antes del combate cuerpo a cuerpo, no hay que olvidar que de- 
terminados monstruos solo pueden ser heridos por armas ma- 
gicas (por ejemplo, las momias), por lo que conviene que el he- 
roe"cebo"sea de los que no disponen de las mismas. 

Contra seres especialmente poderosos, que esten aislados, sean 
del tipo que sean, una tactica que puede dar resultado cuando 
todo lo demas falla, es usar el ladron. Para ello, tiene que tener 
ya un buen nivel de experiencia, exito para ocultarse en las som- 
bras y un elevado factor multiplicador en puhaladas por la es- 



palda (x3 o x4). El procedimiento es facil de imaginar: dejas al 
resto del grupo en lugar a salvo, y haces que el ladron se oculte 
entre las sombras. Hecho esto, te colocas en la espada del ene- 
migo, y le atacas desde alii. Para ello, el ladron debera salir de las 
sombras, con lo que el enemigo le vera. Asi que lo mejor es poner 
pies en polvorosa hacia una esquina u otro sitio en que no sea 
visto, y volver a ocultarse en las sombras. Y asi hasta que acabas 
con el enemigo, o lo tienes lo suficientemente debilitado para 
atacarle con el resto del grupo. Si el monstruo puede lanzar he- 
chizos, mas vale que le ataques cerca de la esquina, para que no 
tealcance consumagia. 

COMBATE CON ARQUEROS 
Los arqueros han de ser, siempre que no haya magos, los objeti- 
vos preferentes de tu ataque. En cuanto consigas marcarles con 
un guerrero, su amenaza disminuye bastante. Pero hasta ese 
momento, pueden hacer mucho dario al grupo. Una vez mas la 
consigna es "divide y venceras" 

Una primera forma de abordar a un arquero, si no hay otros 
monstruos cerca, es aproximarse con el ladron oculto en som- 
bras. Una vez cerca, se le golpea, con lo que la atencion del ar- 
quero se vuelve hacia el ladron, y ese es el momento de que los 
guerreros corran en ayuda del companero para acabar rapida- 
mente conel"malo" 

Cuando hay varios arqueros o hay tambien infanteria, lo mas 
practico es apostar a los guerreros a la vuelta de una esquina, 
agazapados. Despues, inocentemente, te acercas con el ladron 
hasta estar a tiro, y en ese momento te vuelves corriendo con 
tus companeros. El arquero te seguira dandose de bruces con el 
grueso de tus fuerzas y caera enseguida. Observad que el truco 
de los pasos estrechos comentado para el combate cuerpo a 
cuerpo es muy poco recomendable con arqueros, que seguiran 
breando al"cebo" desde su posicion. 

Una estrategia similar a la ultima descrita para el combate cuer- 
po a cuerpo, que tambien puede dar buen resultado, y tambien 
es un poco lenta de llevar a cabo, consiste en ocultar al ladron 
en las sombras y llevarlo a un lugar desde el que se vea el ene- 
migo arquero a abatir; a continuation, se da la orden de atacar 
con arco (o armas de distancia, en general) a alguno de los otros. 
Este se acercara justo al limite desde el que pueda disparar. Una 
vez lanzado el proyectil, huyes con el fuera de la zona de vision 
del monstruo, con lo no le dara a tiempo a responder a tu ata- 
que. Se realiza esto hasta matar o debilitar suficientemente al 
enemigo. Esta tactica funciona induso aunque haya varios ar- 
queros enemigos juntos. Con lo que hay que tener mucho cuida- 
do es con el ladron, no se que falle al ocultarse alguna vez y se 
quede "vendido"y solo ante el peligro. 








COMBATE CONTRA SERES 
CON PODERES MAGICOS 
Son indudablemente los combates mas complicados ya que al- 
gunos hechizos pueden ser devastadores para cualquier grupo. 
Lo primero que hay que saber es que estos seres tiene un nu- 
mero limitado de hechizos, por lo que una vez utilizados, su uni- 
ca altemativa es el combate cuerpo a cuerpo, modalidad en la 
que suelen ser debiles. Tambien es importante saber que, si 
golpeas a un mago mientras esta formulando el hechizo, lo per- 
dera sin que llegue a ejecturarse, ahorrandote asi los posibles 
disgustos. Por ello, una posibilidad a tener en cuenta es la de 
acercar al ladron oculto en sombras y dejarlo agazapado. Cuan- 
do te aproximes con el contingente luchador y el mago empie- 
ce a formar hechizos, ordenas al ladron que golpee. Con un po- 
co de suerte, le impedira que los conduya y, cuando quiera 
darse cuenta, estara rodeado por tipos musculosos y armados. 
Sin embargo, esta no suele ser una buena solution, ya que ha- 
bitualmente al mago le da tiempo a hacer algiin hechizo de to- 
das formas, y uno puede llegar a ser"suficiente" Pensemos, por 
ejemplo, en una buena descarga electrica. Una alternativa es 
la de provocar y huir para que vaya gastando hechizos. Esta fun- 
ciona perfectamente si el mago esta relativamente cerca de 
una salida, porque utiliza el hechizo y sus efectos no Megan al 
grupo, si le ordenas que saiga. En caso contrario, la cosa es mas 
complicada: el procedimiento es que el ladron se muestre y, en 
cuanto empiece a formar el hechizo, saiga corriendo fuera del 
area de influencia. Tras un par de combates fracasados con un 
mago, sabreis cuales son sus hechizos disponibles y podreis pla- 
near una mejor estrategia para minimizar los efectos de los 
maspoderosos. 

COMBATES MASIVOS 

Aunque lo mas deseable es que no se produzcan, en ocasiones 
son inevitables. Por ejemplo cuando se entra por primera vez a 
un area y hay un "comite de reception" numeroso. En esta si- 
tuation lo mas importante es mantener la calma y tener en 
cuenta que, cuando la cosa se ponga realmente cruda, lo mejor 
es huir no ya de la zona, sino del area, para descansar tranqui- 
lamente antes de volver a la faena. En medio del fragor del 
combate conviene mantener a los personajes mas debiles lo 
mas cerca posible a la salida. Por otro lado, los ladrones deberi- 
an entrar ocultos entre sombras y aproximarse lo mas rapida- 
mente posible a los arqueros que esten a la vista. 

Tampoco es conveniente que el grupo se mueva mucho de la po- 
sition de partida, ya que esto hara que se vea mas terreno y el 
combate se haga aun mas tumultuoso. Asi que conviene esperar 
con sangre fri'a, con los guerreros en primera linea, e ir atacando 
a los enemigos que se acerquen. Por otro lado, has de procurar 
que tus principals heroes esten permanentemente ocupados. 
En cuanto acaben con un monstruo deberian ir a por otro, y asi. 
En este sentido, son de gran ayuda las pausas automaticas que 
permite el juego; en concreto, la que se produce al acabar con un 
monstruo. En ese momento, puedes aprovechar para dirigir los 
ataques a otro. En general, aunque haya muchos enemigos, con- 
viene concentrar a los luchadores en uno cada vez. De esta forma, 
si te ves obligado a salir de la sala, vas consolidando victorias y 
vas despejando la entrada de enemigos. 



gun les informa Arudel, solo se elabora en las 
cuevas del Ojo del Dragon. Por estas razones, 
sugiere a los heroes que exploren la zona. Ad- 
virtiendoles, eso si, que en ella habitan trolls, a 
los que solo se puede eliminar con armas ma- 
gicas.Y hacia este nuevo destino se dirige 
nuestro grupo de heroes, dando fin asi al pri- 
mer capitulo de la aventura. 

EN EL OJO DEL DRAG6N 

El Ojo del Dragon consiste en una extensa red 
de cuevas subterraneas que horadan y se con- 
tonean en el interior de una montana (preci- 
samente con forma de ojo de dragon). Las la- 
deras nevadas estan habitadas por trolls de 
hielo. Las cuevas son en la actualidad cobijo de 
los hombres lagarto, que seran los principales 
rivales del grupo en su exploration. La varie- 
dad verde es poco peligrosa, mas temible la ro- 
ja y aun mas los shamans. No obstante, no son 
los unicos habitantes de las cuevas: tambien 
hay reductos en manos de bichos menos civili- 
zados, como escarabajos, arahas y trolls. 

El primer nivel de las cuevas presenta al poco 
de entrar, y tras el obligado "saludo" al comite de reception, 
una bifurcation. Hacia el sur, y despues de un grupo de hom- 
bres lagarto, se entra en territorio del escarabajo bombardero, 
al que no conviene atacar en grupo. Mas alia, se halla un arro- 



yo y se llega a la madriguera de varias ara- 
has de todo tipo. Entre ellas, se encuentra el 
cadaver de un aventurero menos afortuna- 
do, que ofrece sus posesiones al grupo. 
Hacia el este se entra en territorio lagarto. 
Hay varios puentes custodiados. Luego se 
llega a un nuevo cruce: el camino hacia el 
nordeste Neva al salon real,donde esta el rey 
de los lagartos, Lispen, con su sequito, alre- 
dedor de la monumental estatua de una co- 
bra. El rey informara al grupo de que estan 
alii porque su diosa, Ixunowei, los atrae con 
su llamada. Hecho esto, empieza el ataque, 
en el que estara acompanado de varios sha- 
mans y hombres lagarto. Por cierto, la esta- 
tua contiene hechizos y un anillo magico. 

El camino que Neva al sur, conduce al grupo 
a la zona donde los hombres lagartos man- 
tienen prisionera su comida, esto es, los po- 
bres humanos que consiguen capturar. Estos 
aldeanos se refieren en sus lamentaciones 
constantemente a una tal Egenia, de la que 
de momento el grupo no sabe nada de na- 
da. Desde una celda, la mas oriental, se pue- 
de llegar al siguiente piso de las cuevas, donde aguardan mas 
hombres lagarto. Pero antes de ello, conviene hacer la buena 
action del dia y rescatar a los prisioneros, para lo que basta 
con acabar con el rey de los lagartos. 



Tras ella, un 
espectaculo 
dantesco: 
esqueletos de 
todos los 
tamanos rodean 
un par de 
estanques en los 
que se cuecen 
mas “huesitos”; 
y entre ellos, un 
niacabro libro 
hecho a base de 
piel y sangre 
humana. 



Micromania 







1 La batalla ha sido cruenta, 
pero el grupo ha 
demostrado que puede 
triunfarinduso contra el 
enemigo mas peligroso. 

2 La sombra de un enviado 
de Myrkul: <es esto lo que 
cabe esperar del Valle de las 
Sombras? 



3 Esta enorme sala es el atrio 
de la gran tumba de 
Kresselack. 



4 Las escalinatas estan 
fuertemente defendidas por 
los restos del ejercito de la 
cripta. 

5 Enormes colosos de piedra 



esqueleto vestido 



flanquean la entrada al 
Templo Desconocido,y 
tambien hay colosos de carne 
con extrahas historias. 






6 Atravesandoel abismo 
hacia el sancta sanctorum 
del Templo. 



Esqueleto- afcaca a Hetestos 



7 Un terrible espectaculo de 
muertos y sangre rodea el 
desvalijado altar del templo: 
el grupo ha llegado tarde. 












En el segundo nivel hay tres areas bien diferenciadas. Por la 
izquierda se llega a un area de prisiones, donde hay varios sa- 
cerdotes talonitas en las cercamas de un altar. Antes de alcan- 
zar este punto, el grupo tendra que acabar con varios trolls y 
aranas que custodian el estrecho pasillo que aqui conduce. 
Tambien antes de este pasillo, y por un camino que va hacia el 
oeste, hay una pequena estancia con ninos prisioneros (entre 
ellos Sheemish, el hijo de Conlan, de Kuldahar) a los que el 
grupo rescata tras matar un par de aranas espectrales. 

En las cercamas del altar aludido, tres sacerdotes van a ejecu- 
tar a la madre Egenia, de la que hablaban los prisioneros de 
arriba. Esta senora, una vez rescatada, cuenta su historia (es 
una heroma del pueblo oprimido) y da informacion al grupo 
sobre la secta talonita. Asimismo, les habla de la existencia de 
mas celdas en las cercanfas, incluida otra de ninos (al norte). 
Finalmente, se ofrece a vigilar mientras el grupo descansa. 
Volviendo a la salida, por el extremo derecho, hay un pasadizo 
repleto de escarabajos (bombarderos y taladradores), al final 
del cual el grupo encuentra algunos tesoros en un cadaver. Pe- 
ro el camino hacia el interior de las cuevas continua por el cen- 
tro, donde hay una guardia de trolls y aranas, que finalmente 
cederan el paso a un estrecho camino en espiral, que lleva al 
acceso al tercer nivel. Una observation sobre los trolls: una vez 
se les acaban los puntos de vida, permanecen "muertos" in- 
vulnerables a los ataques fisicos, hasta recuperar la vida y vol- 
veralataque. 

El tercer nivel de las cuevas esta habitado por un ejercito de 
muertos vivientes, cuyos cargos intermedios, tenientes de los 



muertos, continuamente tratan de intimidar a 
los heroes.Y para ello cuentan con contingen- 
tes de entre 9 y 1 2 preternaturales del frio, con 
un par de esqueletos explosivos, e incluso con 
apoyo de esqueletos arqueros. Los esqueletos 
arqueros son faciles de matar pero conviene 
atacarles con su mismas armas, esto es: arcos. 

El camino Neva al mismo sitio, da igual ir por 
la izquierda que por la derecha, pero si se es- 
coge el camino de la derecha se llega a un no 
subterraneo, que no se puede franquear por 
esta zona, donde hay un gran numero de ene- 
migos; el camino sigue por una senda, con 
trampas salteadas, hasta llegar al mismo lu- 
gar por el que se habria llegado mucho antes 
si se hubiera escogido el camino de la izquier- 
da desdeel principio. 

Mas alia, hacia el sur, un nuevo teniente de los 
muertos aguarda con su contingente el paso 
de los heroes, que mas tarde estara tambien 
"aderezado" por trampas. Y asi alcanzan el 
puente que cruza el rio subterraneo; al norte, 
la infausta vision de cabezas cortadas colgan- 
do de una arcada, encoge el corazon de los heroes. El puente 
esta defendido por otro teniente con dos esqueletos explosi- 
vos. Y desde alii, la ruta sigue hacia el norte, ya sin grandes 
problemas (solo unos cuantos zombies venenosos se opon- 
dran al paso del grupo). No obstante, conviene que el ladron 



explore todo previamente, porque las bal- 
dosas ocultan numerosas trampas, incluso 
en el propio umbral de la puerta.Antes de 
seguir profundizando en el Ojo del Dragon, 
hay que saber que tambien en el tercer piso, 
un poco hacia el este del puente, esta la mora- 
da de Presio, poderoso sacerdote talonita, al 
que acompana un cortejo de zombies enve- 
nenados y preternaturales imbuidos. Presio es 
un poderoso mago y cuenta con numerosos 
hechizos, por lo que la batalla sera costosa. Co- 
mo premio:los objetos del personaje, entre los 
que se encuentran su capa, una daga y hechi- 
zos.Y en los cofres,todos con trampa,el grupo 
encuentra su diario de guerra,con valoracio- 
nes de muchos personajes de la aventura. 

EL REFUGIO DE LOS 
ELDATH 

El cuarto nivel supone un brusco cambio en 
las cuevas. Donde antes reinaba el caos, 
ahora lo hace el orden; donde la batalla, 
ahora la paz. El grupo se da de bruces con el 
refugio de unos seguidores de Eldath, el dios de la paz. Que si- 
tio tan extrano para un grupo asf.Y las explicaciones de Al- 
bion, el encargado de recibir al grupo, tampoco son muy con- 
vincentes. Pero bueno, cada loco... Entre las dependencias del 
retiro hay una biblioteca (a la que se accede atravesando una ► 



El grupo no se 
desaninia con 
estas noticias > 
comienza su 
exploration de 
las restantes 
torres, 

empezando por 
la destruida, 
Sehanin, en la 
que poco mas se 
puede hacer 
que conteinplar 
sus restos. 
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Tras una puerta cerrada, el grupo 
encuentra a un grupo de poderosos 
l aventureros que les cuentan la 
^ verdad: todo esta infestado por 
L una especie de serpientes, los 
, L yuan-ti, que aparentemente son 
' hombres; nada de seguidores 
L del dios de la paz. 



puerta estrecha al lado de la principal) cuidada por Geelo, y la 
sanadora Sharra, en cuyas dependencias se puede descansar. 
La visita del refugio lleva,ademas,a varias puertas cerradas 
en las que al grupo se le recomienda no entrar. 

Pero no es oro todo lo que reluce .Tras una de ellas, en concreto 
la situada en una pared en arco, por la parte occidental, se en- 
cuentran cuatro poderosos aventureros (que al principio con- 
funden al grupo con sus enemigos) que les cuentan la verdad: 
todo esta infestado por una especie de serpientes, los yuan-ti, 
que aparentemente son hombres. Nada de eldathines. El paci- 
fico refugio se convierte de pronto en un infierno. De las puer- 
tas, antes cerradas, ahora manan los enemigos: trolls y lagartos 
invocados por un sacerdote yuan-ti, el Gran Invocador. 

Por suerte, el grupo no esta solo. Los recien rescatados aventu- 
reros, Merchan de Agua Profunda, Jholikan Quinval, Cristina Hi- 
dalgo y Reise Cielocobrizo, salen como un torbellino arrasando 
a su paso las huestes enemigas.Entre otros entretenimientos, 
juntos interrumpen un banquete que varios yuan-ti se dispo- 
nian a celebrar, en una sala a la derecha de la prision. Siguien- 
do hacia la derecha, les salen al paso tres yuan-tis de elite, y un 
poco mas abajo, irrumpen sin miramientos en la sala de invoca- 
ciones y acaban con el molesto sacerdote invocador. Hecho esto, 
y con el templo ya limpio, los heroes rescatados se ofrecen a ve- 
lar por el grupo, si sus componentes desean descansar. 

Por el pasillo ancho al sur se llega a una sala con una fuente, 
en la que dos estatuas de cobra flanquean la puerta al si- 
guiente nivel del templo. Y por allf continua el grupo, no sin 
antes apropiarse de los objetos ocultos en dos idolos con for- 
ma de cobra, y de una potente arma guardada en un cofre, en 
una habitation pegada a la sala del banquete, y que se abre 
con la Have de Albion. 

El quinto nivel comienza con una reception inusual: una ex- 
traha nina lanza un incomprensible mensaje a los heroes, cosa 
que hara varias veces, apareciendo y desapareciendo de la na- 
da, durante el recorrido por el nuevo lugar.Ademas el camino 
esta obstaculizado por yuan-tis de elite, armados con arcos. El 
pasillo serpentea entre puerta y puerta, dejando al lado, en 
cada segmento, otra puerta. Cada segmento del pasillo tiene a 
su vez numerosas trampas, lo que hace que el recorrido sea 
peligroso. La tercera puerta de cada segmento conduce a salas, 



practicamente vacias, y fuertemente custodiadas por yuan-tis. 
Una exception es la del tercer segmento, que Neva a una bi- 
blioteca en la que hay un par de hechizos interesantes; entor- 
peceran el camino varios histachiis (zombies de fabrication ca- 
sera). En el siguiente segmento, tras la puerta, se puede 
encontrar una interesante armadura de cuero. Mas adelante, 
se llega a la sala de los bautizos, donde habra que afrontar al 
grandilocuente Gran Bautista. Y justo en el ultimo segmento, la 
puerta lateral I leva a unas cocinas, con interesantes objetos. 
Este ultimo segmento, cerrado por una gran puerta, esta de- 
fendido por un grupo de cuatro yuan-tis de 
elite, mas otros tres con arco, y dos sacerdo- 
tes. Y tras la puerta, como no podia ser de 
otra forma, aguarda la nina extraha que die- 
ra la bienvenida a los heroes. Por fin se reve- 
lara su identidad, para desgracia del grupo. 

En efecto,ante ellos esta la ya conocida Ixo- 
nomei, muy enojada con los heroes por ha- 
ber destruido el ejercito que tanto trabajo 
le habia costado formar. Ahora no tendra 
mas remedio que continuar el enfrenta- 
miento con sus grandes enemigos en otra 
dimension. Acusada de ser la causante de 
los males de Kuldahar, se echa a reir, y 
muestra su desprecio por los heroes. Final- 
mente, al preguntarle por el Corazon de Pie- 
dra, objetivo de la expedition, se niega a en- 
tregarlo, asegurando que, al partir a otra 
dimension, se la cedera a sus fieles. 

Y tras todo esto, la nina asume su verdadera forma de terrible 
serpiente con varios brazos, todos bien armados, y ataca al 
grupo. Su guardia personal esta formada por cuatro yuan-tis 
arqueros y dos sacerdotes. A Ixonomei solo le hacen mella ar- 
mas especiales, como el hacha encontrada en el templo El- 
dath, por lo que el combate es largo y dificil. De su cadaver se 
obtiene la preciada gema magica. Momento de volver a Kul- 
dahar y llevar la gema a Arundel. El grupo vuelve sobre sus pa- 
sos a traves de los cinco niveles del Ojo del Dragon y despues 
de un trayecto de pocos dias, llega por fin a su destino. Pero 
solo para descubrir que las sorpresas no han acabado: en su 



ausencia, varios neo orogs han atacado la aldea, y ahora hay 
que dar buena cuenta de ellos. 

Tras pacificar al aldea, por fin se dirigen a la morada de Arundel 
con las buenas noticias. Que resultan ser mejor de lo esperado 
para el sujeto en cuestion que no era el otro que erenemigo" 
del que habia hablado Ixonomei, antes de enfrentarse a los he^ 
roes. El impostor desaparece de escena sin presentar batalla. El 
verdadero Arundel aguarda, moribundo,en la sala de arriba. An- 
tes de fallecer, encomienda a los heroes la tarea de llevar la gema 
a la Fortaleza de la Mano Cortada, muy lejos al sur de Kuldahar, 
donde quiza puedan encontrar al archimago 
elfo Lorrel,el unicoque podria manejar el Cora- 
zon de Piedra.Como legado, Arundel deja su 
poderoso baston al grupo. Por cierto, al ir a ver a 
Colan, el herrero, para hablar del rescate de su 
hijo, este les regala la Have del cofre de su padre 
al grupo, en el que se encuentra un poderoso 
martillo. De camino a la remota fortaleza, da fin 
el segundo capitulo de esta historia. 

LA FORTALEZA DE LA 
MANO CORTADA 

Las ruinas de lo que sin duda habia sido una 
colosal y esplendida construction saludaban 
a los heroes. Y con ellas, el espiritu de Lorrel, 
que maldecia la presencia de los enanos en lo 
que otrora fuera un enclave elfico. Los heroes 
deciden entrar, y nada mas hacerlo tienen su 
primer enfrentamiento: la torre esta poblada 
por numerosas "sombras" de monstruos reales, que por eso 
mismo son mas daninas, mas dificiles de golpear y, encima, 
no dejan objetos al morir (por eso, a partir de ahora, en el re- 
lato de la torre, hablaremos de "monstruos'; aunque en reali- 
dad el grupo se este enfrentando a sus"sombras"). Asi pues, el 
primer enfrentamiento es con varios orcos, tres de ellos ar- 
queros. El camino Neva hacia el norte, donde un numeroso 
grupo de goblins, uno de ellos arquero, ataca entre gritos y la- 
mentos. Un poco mas al este aguardan tres orcos mas, defen- 
diendo a un shaman de la especie. Asimismo, hacia el sur des- 
de la entrada, y vigilando no caer en las trampas allf tendidas, 



Y tras todo 
esto, la nina 
asume su 
verdadera 
forma de 
terrible 
serpiente con 
varios brazos, 
todos bien 
armados, y 
ataca al grupo. 
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Enemigos 
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1 Los lobos son rapidos y peligrosos, sobre todo para heroes inexpertos -2 Los yetis de las nieves estan perfectamente adimatados a las nuevas con- 
diciones de «lcewind Dale» *3 Los trolls verdes son dificiles de abatir, pues al devanecerse recuperan la vida: solo la magia puede hacerles algo -4 Los 
miconidas azules son debiles, pero pueden coger por sorpresa al grupo, ya que se camuflan entre hongos subterraneos *5 Los enormes gigantes de hie- 
lo no son especialmente listos, pero si fuertes: suerte que no son hostiles. 



Son numerosisimas las especies de seres interesados en poner 
fin a la vida de nuestros heroes, no se sabe muy bien por que. A 
continuacion, se describen las mismas, con el comportamiento 
que normalmente siguen en combate, y las variedades que cada 
especie presenta. 



Goblin (arquero, de elite, jefe, jefe de arqueros): son muy de- 
biles, pero su principal inconveniente es que van siempre en un 
grupo numeroso. 
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hay otro grupo de goblins y orcos, con un shaman. La torre tie- 
ne planta circular, y normalmente su trazado se estructura en 
circulos concentricos en torno a la entrada. En el circulo mas 
exterior de la primera planta, en las partes norte y sur, se en- 
cuentran los accesos a la segunda planta. Por otro lado, toda la 
parte oriental esta bloqueada por escombros y es inaccesible 
desde este punto. Antes de subir, el grupo recoge tesoros de 
menor importancia, y tambien localiza un hacha en unos es- 
combros; pero, al cogerla, son sorprendidos por un gran grupo 
de orcos y ogros (sus sombras). 

En el segundo piso, entrando por el sur, hay una cuadrilla de go- 
blins arqueros de elite, apoyados por dos orcos arqueros en la 
parte exterior. El avance prosigue a traves de un contingente de 
goblins guerreros y mas arqueros, hasta encontrar un hueco en 
la pared, por el que seguir hacia el norte.Y pocos pasos mas alia, 
es el turno de frenar la acometida de una jauria de wargos, con 
su adiestrador goblin a la cabeza. Los ultimos enemigos de la 
parte accesible del piso, cuya mitad oriental vuelve a estar blo- 
queada por escombros, son tres goblins arqueros y un orco sha- 
man. No obstante, la habitacion mas septentrional contiene te- 



Lobo (de las nieves): son peligrosos por su rapidez de movi- 
mientos. Los de las nieves tienen capacidad de lanzar una nube 
de hielo danina para el grupo. 

Orco (de elite, arquero, shaman): enemigo bastante medio- 
cre, que solo resulta danino en grupos grandes o con arqueros. 
Ogro: son fuertes pero muy lentos, por lo que son faciles en 
entorno abierto, y muy complicados en salas pequenas. 

Yeti (jefe, gran yeti del glaciar): aplica lo dicho para los ogros. 
Somhra (sombra menor): este tipo de enemigo parece mas 
dificil de lo que luego resulta. Aguantan pocos golpes, pero pue- 
den provocar encantamientos en los heroes 
Esqueleto (arquero, andrajoso, explosivo, guardian del tem- 
plo, teniente de los muertos, mago, con espada, con armadura, 
de fuego, guardian): no son muy fuertes, pero suelen aparecer 
en grupo. Los arqueros son especialmente peligrosos, ya que se 
ubican estrategicamente y pueden tener flechas poderosas. Los 
magos suelen disponer de una buena panoplia de hechizos, pero 
son mas debiles. Los esqueletos explosivos causan el dano al mo 
rir, pues explotan, por lo que lo mejor es matarlos con arcos des- 
de cierta distancia. Los esqueletos guardianes y los que llevan 
espada son muy grandes y especialmente peligros. Los esquele 



Preternatural (preternatural del hielo, preternatural im* 
buido): son mas grandes que los zombies y se mueven bastante 
mas rapido. Hay que golpearlos con armas magicas para matar- 
los. Los imbuidos pueden lanzar una vez el hechizo de misil ma 
gico, lo que hacen contra el primer heroe que ven. 

Momia (mayor): rapido y muy peligroso, pues su toque pro 
duce paralisis. Ademas, solo se le puede danar con armas magi- 
cas. La momia mayor tiene un inagotable arsenal de hechizos de 
ataque que pueden causar muchos problemas. 

Guardian espectral (vigilante espectral): son bastante 
peligrosos y rapidos, pero tienen muy poca resistencia y mueren 
con facilidad. 

Verbeerg: gigantes armados de grandes espadas. Pero no 
son tontos. Son lentos, pero no tanto como parece, y sus golpes 
causan fuertes darios. Recomendable debilitarlos desde lejos; 
mas que el cuerpo a cuerpo. 

Acolito talonita (sacerdote): tienen a su disposicion algu 
nos hechizos, pero no muy daninos, por lo que no suelen ser difi- 



soros y una espada magica, pero para hacerse con ellos hay que 
derrotar a una nueva bandada de orcos, que aparecen cuando 
se entra en la habitacion. Los accesos al tercer piso estan por el 
centro y por la parte norte del circulo exterior, en este caso hay 
que aprovechar un terraplen de escombros. 

En caso de entrar por aqui, se llega a un culo de saco, eso si, 
aderezado por dos cuadrillas de goblins arqueros, y un asalto 
por sorpresa de orcos, en la linea de los ya descritos. La entra- 
da buena es la del centro. Aunque no esta exenta de dificulta- 
des.Varios goblins arqueros de elite se situan a distancias 
iguales al lado de la circunferencia interior, posiblemente pa- 
ra defender la llegada desde fuera. Aunque ahora el grupo les 
ataca desde el interior, la victoria no parece facil, ya que cada 
uno esta a la distancia suficiente del otro como para de- 
fenderle desde lejos, y si se va a por uno, ataca el siguiente, 
con lo que las cosas se complican bastante. 

Hacia el sur se encuentra, de nuevo en forma de terraplen, el 
acceso a la cuarta planta. Por otro lado, en direction sudeste, 
hay un ascensor que conduce a la mitad oriental de la segunda 
planta, hasta ahora inaccesible. Por desgracia, ambos accesos ► 




riles de matar. 

Hombre I a gar to (de elite, shaman): enemigo mediocre, 
lento, que golpea poco, pero a veces hace daho. Los shamans tie- 
nen tres hechizos a su disposicion. 

Arana (espada, de fase, espectral): clasico aracnido que no 
presenta sorpresas. Es tonto, pero muy rapido. Si llega a golpear, 
puede envenenar al heroe. Las aranas de fase se pueden tele- 
transportar a distancias no muy lejanas. 



tos de fuego pueden lanzar una vez el hechizo de bola de fuego. 
Larva carronera: mas rapido delo que sutamarioindica, 
y ademas puede envenenar. Lo mejor es rodearla con los heroes 
para matarla sin demasiados problemas. 

Zonlhi (envenenado, elegido, ghoul, sobreterreno, histachii, 
lord zombie): son poco peligrosos, pues son lentos y poco inteli- 
gentes. Pero, si Megan a golpear, pueden envenenar o dejar pa 
ralizados a los heroes. 
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6 Espectaculares escarabajos rinocerontes, menos fieros de lo que aparentan; hay que tener mucho mas cuidado con esos seres pardos y pequerios. 

7 Los ciclopes han tornado Easthaven aprovechando las nevadas, pero no son enemigos muy dificiles de batir para nuestros heroes. 
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Escaniha jo (bombardero, taladrador): el bombardero lanza 
sus bombas cada cierto numero de turnos, pudiendo encantar a 
los heroes. La mejor estrategia es provocarle para que lance la 
bomba, y atacarle con todos nada mas lanzada. 

Troll (del hielo, de las nieves, gran troll del hielo): solo se pue- 
den dahar con armas magicas. Sin embargo, los trolls normales y 
los de las nieves tienen una enojosa peculiaridad, aparte de su 
extrema fealdad: cuando pierden sus puntos de vida, caen al sue- 
lo, y, si no se les remata, se vuelven a levantar al cabo de un rato. 
El problema es que, cuando caen, no se les puede dahar mas que 
con magia, y no con cualquier tipo de magia. Por ello resultan di- 
ficiles, pese a ser lentos. Un arma con poder de fase es una solu- 
tion bastante buena para enfrentarse a ellos. 
hldathin falso: estas humanizaciones de yuan-ti son algo 
peligrosas, sobre todo por los hechizos de que disponen, y porque 
atacan en grupo. Resisten poco el cuerpo a cuerpo, pero pueden 
hacer mucho dano mientras dura. 

Yuan - Ti (de elite, sacerdote): enemigos mediocres, con la 
exception de los de elite arqueros, a los que hay que tratar con res 
peto. Los sacerdotes disponen de dos hechizos no muy fuertes. 
Neo Orog (de elite, general): enemigos no muy fuertes, algo 
rapidos, y corpulentos, que no deberian ser problemas para los 
luchadores del grupo, aunque sus golpes suelen ser contunden- 
tes.Lo mejor esaislarlos. 

Sombra de orco (arquero, shaman, de elite, guerrero), go- 
blin (arquero, guerrero, de elite, adiestrador), ogro, wargo oscu- 
ro: son los seres atrapados en la fortaleza de la Mano Cortada. 
Su comportamiento es similar al de los reales homonimos, pero 
son mas dificiles de golpear y mas peligrosos. 

Alma destrozada (sesgada): lanzan hechizos de drenaje 
de puntos de vida o de transferencia de puntos a otras criaturas, 
danandose ellas mismas. Por ello, muchas veces mueren sin ser 
atacadaspornadie. 

Sombra de elfo (guerrero, espadachin,ofitial,acolito,cle- 
rigo, mago, arquero): producto de los acontecimientos de la Ma 
no Cortada, son enemigos normales. Los acolitos disponen de un 
hechizo no ofensivo, y los derigos de alguno mas. Los magos son 
muy peligrosos, pero fragiles en el cuerpo a cuerpo. El mayor pe- 
ligro de las sombras de elfos es que aparecen en grupos numero 
sos y combinando las dases. 

Miconida azul (rojo): ser deaspecto similar a una seta, 
bastante inofensivo por su imprecision. Las escasas veces que 
consigue atinar daria bastante. Lanza esporas de diversos efec- 
tos, poco daninos. 

Ettin: corpulento gigante de dos cabezas. Es lento de movi- 
mientos y muchas veces no cabe por determinados sitios, por lo 
que resulta facil atacarle a distancia.Casi imbatible en cuerpo a 
cuerpo. 

Drow (espadero, vanguardia, mago): muy peligrosos, espe- 
cialmente el vanguardia, que combina rapidez con espada y ba- 
llesta, lo que le hace formidable tanto de lejos como de cerca; 
ademas, las flechas que tira son venenosas. El mago drow puede 
lanzar bastantes hechizos, entre ellos varios misiles magicos; 
luego de lanzarlos queda indefenso. 

Gigante del hielo (del fuego): son enemigos enormes, mas 
grandes que el ettin, muy lentos de movimientos y faciles de 
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obstaculizar. Sus golpes son letales. Por suerte, no son especial 
mente listos y no sabran salir de un bloqueo hecho por el grupo. 
Caballero del Hielo Negro: van muy bien armados, y 
tienen mucha vida, por lo que lleva mucho tiempo derrotarlos. 
Por suerte, no son muy listos ni rapidos. 

Salamandra (del hielo): portan una larga lanza con la que 
pueden hacer dano, induso aunque no sean hostiles, si te acercas 
a ellas. Las de fuego lanzan de vez en cuando hechizos de llama, 
poco daninos, pero dolorosos en todo caso. 

VVyrni bianco: gusanos voladores con algun poder magico. 
Son relativamente rapidos y no tan peligrosos como aparentan. 
Guardian deslucido: extremadamentepeligroso,yaque 
puede ver a los ladrones aunque vayan en sombras; ademas, 
cuentan con un mortifero arsenal de hachas para lanzar; hasta 
que no las agotan no recurren al cuerpo a cuerpo. Un par de ellos 
a la vez pueden poner en jaque al jugador mas experimentado. 
Elfo arquero: sus flechas son muy dariinas, pero su peligro 
es relativamente menor en el uno contra uno. El problema es 
cuando aparecen juntos, y algunos estan fuera del alcance del 
cuerpo a cuerpo. 

Caparazon pardo: mediocres en cuanto a resistencia, la 
principal caracteristica de estas creaciones de Malavon es que 
lanzan constantemente hechizos de confusion a su alrededor. En 
este caso, los efectos pueden ser muy daninos, sobre todo si hay 
otros enemigos mas peligrosos cerca, o si empiezan a zurrarse 
entre si los heroes. 

Escarabajo rinoceronte: este insecto gigante tieneun 
aspecto imponente, pero es mas fragil de lo que su dura coraza 
invita a pensar. Ademas, se puede bloquear facilmente su ata- 
que con heroes colocados estrategicamente, y entonces es facil 
cebode nuestros filos. 

Minotauro ciego: enemigo mediocre, facilmente abatible 
en el cuerpo a cuerpo. Dado que no ven, se guian hacia el enemi- 
go por el olfato. 

Chill id o: setas estaticas, muy faciles de matar. El problema 
con ellas es que, cuando hay un heroe en sus cercanias, empiezan 
a hacer honor a su nombre, esto es, a gritar, con lo que convocan 
a monstruos mucho mas poderosos, como esqueletos guardia- 
nes, minotauros o salamandras, y encima por sorpresa. 

Golem de hierro: titanesblindados a los que esdificil ha- 
cer mella. Tienen mucha fuerza y capacidad para lanzar un alien- 
to venenoso. Por todo ello, son muy peligrosos. Su punto debit es 
la velocidad, por lo que hay que jugar esta baza contra ellos. Por 
otro lado, solo determinadas armas les hacen dano, y son inmu- 
nesala magia. 

Elemental (de tierra, de agua, de fuego): enemigos faciles, 
muy corpulentos y de aspecto de masa; quiza acierten con algun 
golpe danino, pero lo normal es que presenten poca resistencia. 

I ad ron: su principal caracteristica es que atacan ocultos en 
las sombras, por lo que su primer golpe es de apunalamiento y 
puede ser letal. Una vez se han mostrado duraran poco ante las 
espadas de los heroes, pero ojo con ese primer golpe. 

Cfclope: enemigos corpulentos, lentos y daninos cuando con- 
siguen golpear. No deberian de presentar dificultades. 
Guardian de Cristal: no ofrece grandes problemas en 
el cuerpo a cuerpo y no son enemigos demasiado peligrosos. 




estan bien defendidos por un numeroso contingente de es- 
queletos con armadura, con espada y de llamas (estos ya no 
son sombras, sino el monstruo en sQ. 

Ademas, en el extremo occidental hay, una vez mas, una po- 
derosa arma entre los escombros.Supongo que ya habras adi- 
vinado que ocurriria en caso de acercarse por alii: tempestad 
de esqueletos. Por otro lado, mas alia del ascensor, una puerta 
conduce hacia el norte, a una sala repleta de esqueletos. 
Antes de proseguir el ascenso, el grupo opta por explorar el 
resto de la segunda planta, a la que se accede por el ascensor. 
Alii le aguarda un destacamento de esqueletos con armadura 
acompahados por almas destrozadas. Una escalera situada en 
el centro conduce al ala oriental de la primera planta, cuyo ac- 
ceso no se pudo hacer desde el area por el que se habia entra- 
do a la torre. Dicha parte esta habitada por numerosos y gi- 
gantescos esqueletos con espada y almas destrozadas y 
sesgadas. Yendo hacia el norte, en una sala, oculta entre unos 
escombros,se encuentra un extrano artefacto, que parece for- 
mar parte de una maquinaria mayor. Tambien en esta zona se 
puede encontrar una ballesta magica. 

Hecho esto, los heroes vuelven sus pasos hasta el tercer piso, y 
suben de aqui al cuarto. El paisaje va a cambiar..., para bien 
(unpoco detranquilidad). 

LOS DEDOS DE LA MANO 

La planta alcanzada habia sido, en tiempos, la plaza central 
del edificio. Desde ella, se accedia a las cinco torres de la for- 
taleza (a las que debe su nombre). Comenzando por el sur,y en 
el sentido de las agujas del reloj, se veian los accesos a cada 
torre, todas homenajeando a heroes y dioses elficos con sus 
nombres: la torre Solonor, donde se ubicaba el templo con sus 
sacerdotes; la torre Sehanin, almacen y fabrica de todo tipo 
de armamento magico; la torre Lobelas, hogar y estudio de los 
magos elficos; la torre Corella, organismo de poder y gobierno 
de los elfos; y la torre Sheverah, para el adiestramiento de los 
oficiales elfos. Para conocer la historia de los distintos dioses 
homenajeados hay valiosa information en la biblioteca. Pero 
falta mucho para llegar alii. 

Como se ha dicho, esta cuarta planta constituia el Salon de los 
Comunes antaho, antes de la destruction de la fortaleza. Aun 
se pueden contemplar los restos de lo que fue una taberna, 
un escenario, e induso una tienda y una posada. Y por alii pu- 
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1 Extranas fauces y otro idolo con forma de serpiente, ahora en la sala del 
banquete de los Eldathyn. 

2 La puerta de esta esplendida sala separa a los heroes del verdadero 
enigma del Ojo del Dragon: Ixonomei. 

3 El capitulo tres se abre con la esplendida vista externa de la Mano 
Cortada, la fortaleza elfica que todos creian desaparecida. 

4 El interior de la fortaleza ha conocido tiempos mejores, como lo prueba 
la enorme estatua de la entrada. 

5 ^Quien iba a decir que entre tanto escombro se encontraran unos lechos 
tan cuidados? 
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Man numerosas sombras de elfos, la mayoria locos, pero tam- 
bien hay otros que pueden aportar ayuda y conocimiento al 
grupo. En cuanto a servicios, Lehland, en la parte noroeste, 
mantiene la compraventa de mercancias, mientras que Sehri- 
ya, niha que busca a su madre, puede dejar descansar al grupo 
en lo que otrora fuera la posada (en la parte oriental). 

Si bien la historia de lo ocurrido en la Torre se deduce de los re- 
tazos de conversation mantenidos con diversas sombras, entre 
ellas Telanis, Lehland y Lethias, en este lugar, procede hacer 
ahora un breve resumen,aunque toda esta information no se 
puede conseguir aqui unicamente.Tras el fracaso de la alianza 
entre elfos y enanos (por la traicion de estos ultimos, segun 
cuentan, daro, los elfos) las hordas del mal atacaron la forta- 
leza: ogros, orcos, goblins, wargos... Al principio, los elfos pen- 
saron poder resistir el embate, pero no tardaron en darse 
cuenta de su error, y comenzaron la busqueda de soluciones 
desesperadas. En primer lugar, se plantearon atraer a todos los 
invasores a la torre Sehanin, y hacerla estallar para asegurarse 
de que los artefactos magicos no caian en manos oscuras y 
para acabar al mismo tiempo con sus enemigos. Para atraer- 
los, alguien tenia que sacrificarse y el voluntario fue Lethias 
Bladesinger (con cuya sombra el grupo habia hablado). 

En segundo lugar, Lorrel, lider de los magos, trataria de utilizar 
un Mythal, hechizo de proteccion del que el grupo ya sabia al- 
go por Orrick, de Kuldahar. Sin embargo, algo fue mal. Y todos 
los seres que habia en la fortaleza sufrieron una mutation, 
transformandose en sombras. La torre Sehanin fue destruida 
en el embate, eso si, y el acceso a la torre Lobelas, bloqueado 
por los escombros. Nadie se salvo; los mas afortunados man- 
tienen la cordura. De Lorrel se sabe poco, salvo que antes de 
lanzar el Mythal se reunio con su corte de magos en la alto de 
la torre Lobelas, en torno al astrolabio real.Y los efectos que en 
el tuvo el fracasado hechizo: transformarlo en un lich.EI pro- 
blema es que el acceso a la torre ahora esta bloqueado. 

El grupo no se desanima con estas noticias y comienza su ex- 
ploration de las restantes torres, empezando por la destruida, 
Sehanin, en la que poco mas se puede hacer que contemplar 
sus restos. Alii se encuentran con una aparicion de Lorrel, que 
les dice algunas frases inconexas. En la torre Solonor, la del 
templo,se pueden contemplar en la primera planta los restos 
de las impresionantes estatuas que lo decoraban.Se mantiene 
en su"puesto"Denaini (su sombra) que pide al grupo que en- 



vie ardescanso eterno"a las sombras de sus acolitos y clerigos 
de las plantas superiores. En la segunda y tercera plantas un 
numeroso grupo de estos seres ataca a los heroes nada mas 
aparecer por la escalera. Sin embargo, la victoria en ambos en- 
frentamientos les depara cosas interesantes: en un cofre de la 
segunda planta hay un martillo magico, y en los de la tercera, 
la academia, encuentran, junto a un anillo y un hechizo, otro 
extraho artefacto. La cuarta planta debia haber sido la de las 
celdas clericales, y aun permanecian alii algunas sombras des- 
pistadas a las que dar descanso. Mas hechizos sera la recom- 
pensa del combate,asi como un barril de agua bendita. 

El siguiente destino fue la torre Corella, la de las grandes deci- 
siones.En la primera planta esta la sala de debates, con bas- 
tantes sombras de espadachines, oficiales y arqueros elfos que 
aparecen al aproximarse al estrado. Un cofre en la sala conve- 
ne un arco magico. La segunda planta da sede a la sala de ma- 
pas, nuevamente dotada de un elevado contingente de som- 
bras como las de abajo.Y tambien hay valiosos objetos sobre 
las mesas de esta sala; en concreto, poderosos hechizos, y un 
tercer artefacto como los encontrados en la primera planta y 
en la torre Solonor, aunque de distinta forma. La tercera plan- 
ta constituia las barracas, y en ella aun quedan varias sombras 
de oficial elfo; se puede encontrar entre sus 
posesiones algun hechizo y una espada cor- 
ta con poderes. Por ultimo, la terraza de la 
torre Corella cobija un vivero, ahora venido 
a menos a pesar de los cuidados de Valentis, 
que solicita del grupo aquellas semillas o 
animalillos, e incluso agua pura, que puedan 
encontrar en susviajes. 

Ya solo queda la torre Shevarah, y hacia alii 
se dirigen los aventureros. En la primera 
planta, conocen a Kaylessa, la entrenadora y 
jefa de los soldados.Su petition es similar a 
la de Denaini: liberar a sus soldados de la 
maldicion de las sombras, hecho lo cual, co- 
mo recompensa, da al grupo una pieza del 
astrolabio de Lorrel..., quiza los tres artefac- 
tos anteriormente encontrados eran tam- 
bien piezas del misterioso aparato.Tras ella 
hay un par de celdas, una con tres orcos, y la 
otra con un ogro,y poco mas.En la segunda 



planta, un pequeho grupo de espadachines elfos, apoyados 
por ocho arqueros, son los primeros en recibir el descanso 
eterno solicitado. La escalera esta bloqueada, por lo que para 
llegar a la tercera planta hay que subir por un terraplen de 
escombros. Alii espera un contingente mas fuerte, pero que 
tambien sucumbe al acero del grupo, asi como algunos he- 
chizos abandonados en las mesas de la estancia. Desde aqui, 
se puede subir a la terraza de la torre, en la que han anidado 
varias arahas espectrales, que atacaran a la vez si se abre al- 
guna puerta; por lo demas,solo unas monedas recompensa- 
ran el esfuerzo. Hecho esto, es buen momento para ver a Kay- 
lessa, con la conciencia de sus luchadores a salvo. Kaylessa 
pedira para si el mismo favor que para sus reclutas, y habra 
que matarla antes de que ceda sus pertenencias, con el in- 
conveniente de que es muy rapida y usa flechas de fuego en 
su defensa. Pero tras la derrota,el grupo se hara con la cuarta 
pieza del astrolabio, asi como con unas botas de rapidez y un 
anillo magico. 

Pero desde el tercer piso tambien se puede acceder a un puen- 
te, bien defendido por cuatro guerreros elfos, dos arqueros, un 
clerigo y, finalmente, un mago. Al otro extremo, espera la de- 
seada torre Lobelas. En su interior, lo primero que se encuen- 
tran los heroes son las estancias de los ma- 
gos, distribuidas en torno a una sala central. 

Hay varios magos dispuestos a impedir el pa- 
so a los heroes, junto con dos oficiales y un 
clerigo. El registro de sus habitaciones revela 
varios hechizos que aprender, y tambien el 
diario de Evayne, la hija de Lorrel, en el que 
se habia de la traicion de los enanos, de su re- 
lation con las cuevas de Born y de una posi- 
ble solution al conflicto. En la siguiente plan- 
ta, la cuarta, se encuentra la biblioteca, al 
cuidado de Consthantus, que puede propor- 
cionar volumenes sobre temas muy variados. 

Lo mas curioso de su conversation es que, al 
parecer,ha recibido recientemente la visita 
de una guerrera elfa preocupada por los uni- 
cornios... ^Que relation tendra, si es que tiene 
alguna,con nuestros heroes? Tambien es mo- 
mento de recordar las peticiones de Orrick el 
Negro, el mago de Kuldahar, de information ► 



Los golems no 
ofrecen mucho 
problema. asi 
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y muy dificil 
de veneer. 



99 



Micromania 






La torre 
Sehanin fue 
dcstruida en el 
embate, y el 
aceeso a la 
torre Lobelas, 
bloqueado por 
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conservan la 
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sobre Mythales: en la biblioteca se encuentra un esplendido 
volumen sobre el topico, que no cabe duda hara las delicias 
del estudloso. Orrick, encantado primero con el hallazgo de la 
mitica fortaleza de la Mano,y despues con el libro aportado, 
hara entrega a los heroes de una ballesta. Pero la relajante vi- 
sita a la aldea todavia tendra que esperar. 

Por fin, en el quinto piso aguarda Lorrel con su astrolabio, que 
esta en evidente mal estado. Al ir a hablar con el, el grupo so- 
lo recibe balbuceos inconexos por respuesta. Algo relacionado 
con el astrolabio, arreglarlo para salvar al pueblo, tempesta- 
des, torbellinos..., en fin. Tan desesperado como los heroes se 
encontraba Gelarith,el mago ingeniero responsable de la 
construccion y mantenimiento del astrolabio. Pero una vez en- 
tregadas las cuatro piezas del astrolabio obtenidas durante la 
exploration, el ingeniero es capaz de volver el aparato a la nor- 
malidad.Y solo entonces el lich, Lorrel, recobra la conciencia y 
puede ayudar a los heroes con la utilization del Corazon de 
Piedra, para localizar el mal que asola Kuldahar. Al parecer, la 
fuente de mal esta en las cavernas de Born. 

Al tratar con Lorrel sobre el diario y la perdida de su hija,su 
enojo se revela en forma de gritos y con una despedida muy 
airada. No obstante, se ofrece para trasladar 
al grupo tanto a las cavernas como a Kulda- 
har, si desean reponer fuerzas antes de la 
nueva excursion. Los heroes no tardan en 
decidirse: su destino, las cavernas de Born. 

Antes de partir les aconsejan no fiarse en 
absoluto de los enanos.Y cuando los heroes 
se materializan en el nuevo paraje, conduye 
el tercer capitulo de sus aventuras. ^Que les 
aguarda en las cuevas? 

LAS CUEVAS DE BORN 

El nuevo destino es gelido y frio. Hubo que 
dar su merecido a varios neo orogs embos- 
cados entre las rocas, antes de alcanzar la 
entrada del imperio subterraneo de los ena- 
nos. Una vez dentro, a la derecha hay un es- 
trecho pasadizo excavado en la pared, que 
Neva, en el extremo oriental y tras pasar al 
lado de un refugio de neo orogs, hacia una 



torre de la que emanaba un insoportable calor. Resulta ser la 
vivienda de Bandoth, poderoso mago al que no le gustan las 
distracciones. Informa al grupo de la existencia de unos nive- 
les inferiores en la fortaleza de los enanos,a la que el sabe co- 
mo llegar, daro. Lo unico es que solo proporcionara esa infor- 
macion si los heroes encuentran a su aprendiz, Kalabac, quien 
ha salido en busca de una planta de poderosos efectos, y Neva 
varios dias sin dar senates de vida. 

De vuelta a la entrada de la cueva,el camino sigue hacia el sur,y 
tras un estrecho pasillo, se alcanza una zona magica, con setas 
azuladas entre las que se camuflan algunos miconidas azules. 
Alii se abren caminos hacia el sur y hacia el este. El primero lle- 
va,tras un angulo recto hacia el este, a una madriguera de etti- 
nes de dos cabezas. Hacia el este, tras dejar justo debajo el refu- 
gio de neo orogs (antes visitado), se llega a una impresionante 
estatua, que representa a un enano y un elfo en sus tronos. Sin 
duda, el recuerdo de tiempos mejores. Por allf, pululan algunos 
ettins, que se despedazaron entre si. Y mas al este, se llega a un 
puente levadizo de reciente construccion; mas abajo se pueden 
contemplar los restos del antiguo. Es el unico paso hacia el inte- 
rior de la antigua fortaleza de los enanos. 

Nada mas entrar, hay que atravesar un puen- 
te sobre un abismo, fuertemente vigilado. El 
destacamento consiste en varios drows espa- 
deros en primera linea, mas cuatro neo orogs 
de elite, cubiertos por numerosos orcos de eli- 
te y, sobre todo, dos drows magos. A la fiesta 
se unen tambien dos aranas de fase. El com- 
bate es terrible y cruento, pero eventualmen- 
te el grupo consigue hacerse dueno del acce- 
so. Hacia el norte el camino esta bloqueado; 
tanto por el este como por el oeste, hay am- 
plios salones con mesas, yfuertes contingen- 
tes de neo orogs de todo tipo y orcos. Ambas 
rutas vuelven a confluir en una pequena sala 
circular, vigilada por cuatro neo orogs de elite, 
y desde la que se accede al nucleo de la forta- 
leza: la sala del Consejo. En ella, hay una enor- 
me mesa redonda grabada con simbolos. A su 
alrededor,estatuas de enanos custodian con 
su presencia la sala. Uno de ellos tiene el mar- 
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tillo bajado, pero no se puede mover. De momento, la explora- 
cion tendra que seguir por otros derroteros. 

Hacia la derecha de la sala de juntas, se llega hasta una cua- 
drilla de drows (dos espaderos, dos vanguardias, y un mago) 
que vigilan con celo un pequeno arsenal de armas magicas 
(hacha, ballesta y armadura de mythril). Hacia la izquierda, un 
nuevo destacamento de drows (tres espaderos mas dos van- 
guardias) defienden el acceso a una cueva, junto con dos ge- 
nerates neo orogs.Tras desembarazarse de estos enemigos de 
gran peligro, llegan a otro conjunto de tuneles. 

A poco de comenzar su recorrido, encuentran a un extrano ser 
con forma de caparazon pardo, que se habia llamado Saablic 
Tan y era en otros tiempos un sabio transmutador. No obstan- 
te, sus experimentos con transformaciones de seres vivos le 
habian llevado a su actual estado y, lo que era peor, eran la 
causa de la existencia de los neo orogs. Encima, los neo orogs 
ya no estaban bajo su poder y habian quedado en manos de 
Malavan, su companero de investigaciones, que los estaba 
usando con mates propositos, como el grupo ya habia tenido 
ocasion de descubrir. Saablic encarga al grupo que encuentre 
al jefe de los neo orogs, en estos mismos tuneles, y que lo des- 
truya y traiga su insignia como prueba. Ademas, informa Saa- 
blic, esta insignia es una de seis que necesitaran para llegar 
a...£quien?Eso ya note sabe. 

Hacia el sur se llega a los aposentos de Krilag, el jefe de los 
neo orogs, que esta defendido por su guardia personal, no 
muy numerosa. Es pasto facil del acero de nuestros heroes, de- 
jando a su muerte la insignia pedida, pero tambien una nota a 
el dirigida por un tal RBP, en la que se le nombraba jefe de los 
neo orogs y se le encargaba la vigilancia de los niveles supe- 
riors de las cuevas de Dorn. Si fallaba, lo pagarfa con la muer- 
te (ya lo habia hecho, por cierto). Para mas instrucciones o 
ayuda, RBP le remitia a su vecino mas cercano Krieg Frostbe- 
ard en Wyrm's Tooth y a Adinirahc u otros drows. ^Podria el tal 
Krieg ser otro de los seis? Ademas, se recordaba a Krilag la ne- 
cesidad de llevar la insignia para pedir audiencia a RBP. 

Por lo demas, tambien estas cuevas conteman una mala noti- 
cia, en este caso para el mago Bandoth, ya que el cadaver de 
su aprendiz se hallaba en el extremo occidental, sobre los res- 
tos de un puente. Segun informaba su diario, se habia visto 
alii atrapado por los tres ettins que habia al norte. Ademas, 
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Sin duda, y como mandan los canones, la lucha mas dificil de 
veneer en esta aventura es la que tiene lugar contra el enemigo 
final: Belhifet, la verdadera personalidad del hermano Poque- 
lin. Una vez Everard haya frustrado, entregando su vida a cam- 
bio, los intentos del demonio de abrir la puerta dimensional a 
los ejercitos de los muertos, el grupo se queda solo ante el pe- 
ligro; que por cierto es muy grande. 

Lo primero que hace Belhifet es lanzar un hechizo de dispersar 
magia que es inevitable para el grupo. Por ello, cualquier tipo 
de hechizo que el grupo lleve en este momento desaparece y 
los heroes quedan como al principio. Por otro lado, desde iz- 
quierda y derecha, atacan sendos golems de hierro. Lo ultimo 
que se necesita saber en este comienzo es que la parte interior 
de la sala esta plagada de trampas que dispersan la magia, por 
lo que antes de lanzar cualquier hechizo de poder, es mejor irse 
a la "acera" exterior. En el resto del combate, no conviene que 
ninguno de los componentes del grupo abandone esta zona. 

La tactica inicial pasa por eliminar a los golems, pues tienen el 
vicio de lanzar nubes venenosas cada cierto tiempo, que podri- 
an dificultar enormemente la lucha con Belhifet. Para ello, lo 
mejor es dedicar un personaje a distraer a Belhifet en la parte 
superior de la sala, preferiblemente uno que no pueda usar ar- 
mas que dahen a los golems. Este heroe debe encaminarse ha- 
cia el, y luego moverse de izquierda a derecha por la parte su- 
perior del circulo. Obviamente, procura que no sea un mago, 
pues estos hay que reservarlos para que ayuden en la lucha (el 
hechizo deceleridad). 

Al mismo tiempo, dirige los heroes que vayan a luchar contra 
los golems a la parte inferior, a uno de los lados. En cuanto el 
mago haya llegado a la acera, haz que lance celeridad sobre los 
luchadores. Hecho esto, que comiencen el combate con uno de 
los golems. Aguanta con el grupo entero hasta que los dos go- 
lems hayan lanzada sus nubes toxicas, y entonces atraelos ha- 
cia el otro lado de la "acera" inferior, para estar libre de la nube. 

Para atraerlos basta con llevar hacia alii al personaje al que es- 
ten atacando en ese momento. 

Eventualmente, los golems seran destruidos y tendras a todos ► 
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1 Aun se cuelan unos timidos rayos de luz entre las imagenes del templo de la torre Solonor • 2 La torre Sehanin oculta en su atico los restos de un esplen- 
dido astrolabio, construido para Larrel y sus magos • 3 Una de las salas de ensenanza de los acolitos de la Torre Cortada *4 Entre penumbras y gritos de et- 
»in ca norrihon lac octatiiac Hp plfnc v pnAnru hprmanados en su trono. simbolo de eoocas meiores para las dos razas. 
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entre sus restos habia una alabarda magica. De vuelta a la to- 
rre de Bandoth con las noticias, el grupo comprueba en sus 
carnes que la vida se ha regenerado en las primeras cuevas, y 
que son numerosos los miconidas y ettins que ahora se opo- 
nen a su paso. Bandoth, vistas las noticias, les habia un poco 
sobre Saablic,y tambien les dice que el acceso a los niveles in- 
feriors de la fortaleza es a traves de una sala redonda, en cu- 
yo suelo hay grabadas tres circunferencias concentricas. En ca- 
da una de las coronas circulares, hay doce losas con otros 
tantos simbolos. En cada corona, una de las losas es la correc- 
ta, y al pisarla se desactivan las otras once. Si se desactivan to- 
das las losas, se tendra acceso a dichos niveles inferiores. Res- 
pecto a la ubicacion de esta sala, Bandoth cree (es lo logico) 
que se accede a ella desde la gran sala de juntas. 

Una inspection mas exhaustiva de la sala en cuestion revela 
una puerta oculta tras una de las estatuas de enanos, en con- 
creto, la situada a la izquierda de la que tiene el martillo cai- 
do.Tras esa puerta, la esperada sala circular, con los extrahos 
y peligrosos simbolos. Al pisar el equivocado, el cristal del 
centro lanza un hechizo de rayo, mortal de necesidad. Por 
suerte, el grupo se ha fijado en los simbolos grabados en la 
mesa de juntas, de trazo similar al del suelo de la sala, pero 
donde cada espacio de los correspondientes a las losas tiene 
el mismo simbolo en cada corona circular. Estos simbolos son, 
de fuera a dentro: primero, el que parece un martillo sobre un 
yunque; segundo, uno con forma de aspa, que no de espadas 
cruzadas; tercero, dos anillos en- 
trelazados. Al pisar sucesiva- 
mente las losas correspondien- 
tes, el grupo escucha el ruido de 
un mecanismo, proveniente de la 
sala de juntas. 

Alii ha quedado desbloqueada la 
estatua del enano con el martillo 
bajado, que ahora se puede subir. 

Sonidos extrahos desde la sala cir- 
cular, en la que una escalera re- 
tractil, tras muchos anos sin fun- 
cionar, ha dejado expedito el 
acceso a los misteriosos niveles 
inferiores de la fortaleza. 



LA FRAGUA ENFRIADA 

Al entrar, el grupo solo sabe que es aqui donde los enanos en- 
tierran a sus muertos. Es decir, que sea lo que sea lo que se van 
a encontrar, tendra relation con estos seres. Al bajar la escale- 
ra se encuentran los restos de un tal Dver que les advierte so- 
bre los riesgos de una sala en la que se pierde la voluntad.Mas 
cercano es el riesgo de una trampa con bola de fuego en el en- 
torno del cuerpo. 

De aqui se llega a una espectacular sala, con dos escaleras que 
trepan a lo alto. En el medio, una enorme estatua preside lo 
que habia sido la fragua de los enanos. Pero ahora esta fria y 
desolada. Su unico habitante es el fantasma de Norlinar, que 
cuenta la historia de la destruction de la fortaleza al grupo, y de 
la consiguiente llegada deTerikan.Pero poco a poco: la fortaleza 
ha sido atacada por las fuerzas del mal, aprovechando las luchas 
internas entre elfos y enanos, cuya causa era la creencia por par- 
te de los elfos de que los enanos proporcionaban armas a los or- 
cos. Nada mas lejos de la realidad; Norlinar cree que estos rumo- 
res salieron de algun traidor presente en ambas razas. 

Los enanos resistieron el embate, pero a un alto precio, que se 
tradujo en los numerosos muertos enterrados en sus criptas.Por 
si todo esto fuera poco,al cavar las criptas dieron con un vortice 
de energia negativa, lo que tenia extrahos efectos sobre los 
muertos, que finalmente atrajeron a Terikan, nigromante, que 
llego avido del poder de la zona. Primero se transformo en liche, 
para poder actuar sobre el vortice. Y es por su culpa que la forja 
esta fria,ya que su vortice absorbe 
toda la energia y, ademas, devuel- 
ve la vida a los muertos. Para re- 
cuperar la fragua sera pues nece- 
sario necesario acabar con 
Terikan, lo que tampoco parece fa- 
cil, ya que la unica forma de ha- 
cerlo es destruyendo su filacteria, 
custodiada en una cripta de la sa- 
la de los heroes; y para ello, hay 
que arrojarla al vortice negativo, 
oculta en la cripta de Jamoth, el 
heroe de los enanos. Finalmente, 
la entrada a la cripta de los heroes 
solo sera posible con la Have de ] 
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los heroes mas o menos indemnes. Es fundamental que los ma- 
gos hayan sobrevivido a este lance. Ahora es el momento de 
lanzar hechlzos sobre los luchadores elegidos, que debenan te- 
ner armas +3 para poder danar a Beihifet. Conviene ponerles 
hechizo de proteccion de fuego, fuerza y, por supuesto, celeri- 
dad. Cuando esten listos comienza el duelo final. Pero antes, 
deja a los demas personajes, los"cebos" separados del grupo 
de luchadores, pero en sus flancos, de forma que Beihifet les 
vea siempre, venga de donde venga, a ellos antes que a los lu- 
chadores. Por cierto, Beihifet es completamente inmune a todo 
tipo de magia, por lo que el papel de los magos, aunque im- 
portante, se reduce hechizos de poder para el grupo. 

Ha llegado el momento de fijarnos en el comportamiento de 
Beihifet, que es cidico. Fija su atencion en uno de los heroes y le 
ataca cuerpo a cuerpo; este es el momento en el que, siempre 
sin salirse de la acera, los heroes luchadores han de atacar al 
demonio, mientras el perseguido huye y da vueltas en torno a 
Beihifet, de forma que quede fuera de su alcance. Hasta aqui 
muy bien; el problema es la siguiente accion del demonio. 

De repente, Beihifet detiene su ataque fisico y se queda como 
dudoso. Poco despues lanza un hechizo de transmision infer- 
nal, que basicamente es una dariina llamarada a su alrededor, 
que afectara a los luchadores que le estan acosando. Si la pro- 
teccion de fuego va bien, no hay problema; pero si sabes que al- 
guno de los heroes sufrira danos, aprovecha para separarlo en 
estos momentos de duda. Tambien hay que aprovechar para 
que el personaje"cebo"vuelva a su situation original. Por des- 
gracia, tambien son estos momentos en los que es mas facil da- 
nar a Beihifet. Tras la llamarada, Beihifet se transporta a otra 
parte de la sala, y lanza un hechizo que puede ser: invisibilidad 
mejorada, sombra, puerta dimensional (estos, sin problemas), 
bola de fuego, rayo de luz, inmovilizar persona, crear fuego. 
Los cuatro ultimos, cuando los usa, los lanza sobre el heroe al 
que estuviera atacando antes de comenzar la transmision infer- 
nal. Por ello, conviene moverle para que se separe del resto de 
los heroes, y que lo que ocurra le afecte solo a el. Otra cosa muy 
importante: cuando Beihifet se transporta, sus atacantes tien- 
den a seguirle por el camino mas recto, que suele ser a traves de 
la sala, con lo que corren un riesgo muy elevado de activar algu- 
na trampa y perder sus protecciones magicas. Por ello, conviene 
detener el ataque en cuanto Beihifet se haya teleportado. 

Tras esto, Beihifet comienza el ataque sobre el heroe que mas 
cerca le quede, que, si todo ha ido bien, volvera a ser uno de los 
"cebos" con lo que el cido vuelve al inicio. 

Desafortunadamente, las cosas no son tan faciles como pue- 
dan parecer: Beihifet es muy dificil de golpear, por lo que el 
combate durara bastante. De vez en cuando, habra que renovar 
los hechizos de celeridad y fuerza, o curar a alguno de los hero- 
es de sus heridas. Esto hay que hacerlo acercando al heroe, o al 
grupo, al mago o sacerdote que tenga que lanzar el hechizo (no 
al reves, ya que podria sufrir fuertes danos si atacara Beihifet, 
y ademas perder el conjuro) y siempre cuando Beihifet este 
atacando a un "cebo" del otro lado. El cebo hara su papel igual 
que siempre, pero los luchadores estaran ahora repostando 
fuerzas en lugar de atacar. Con todo os garantizo que el com- 
bate es realmente dificil y largo. Animo. 



Terikan,que este tiene bien oculta,y para cuando se hubiera de- 
rrotado fisicamente al liche, antes de que se recupere. 

Con tan prometedor panorama, el grupo entra en las cata- 
cumbas de los enanos por cualquiera de las puertas que se 
abren en la parte superior de las escaleras. Ante ellos, un es- 
pectacular escenario de nichos y ataudes, trepando por las 
paredes, configurando suelos y techos. Y tambien un nutrido 
grupo de ghouls, zombies, preternaturales y sobreterrenos, 
con unos cuantos arqueros esqueletos. Solo su numero hace 
que el combate este igualado. Numerosos sarcofagos, algu- 
nos con trampas,flanquean el acceso a unas empinadas es- 
caleras enfrente de la entrada. Hay mas de estos, hacia la iz- 
quierda segun se entra, custodiados en este caso por debiles 
esqueletos con armadura. Sus contenidos no son especial- 
mente interesantes, aunque hay algunas armas magicas de- 
biles yotros tesoros. 

Arriba de las escaleras aguarda el liche, otrora Terikan, rodea- 
do por varios esqueletos arqueros. Su principal caracteristica 
es que constantemente esta reanimando muertos,y haciendo 
aparecer debiles seres, como esqueletos con armadura y zom- 
bies ju-ju. Su unico hechizo potente es una bola de fuego. Por 
ello, el grupo le rodea,y, despreocupandose de sus invocaciones, 
empieza a golpearle con todos las armas disponibles. Una vez 
destruido, sus esbirros desaparecen con el. En uno de los ataudes 
cercanos a la puerta que Neva a la Cripta de los Heroes esta la 
Have deTerikan,que permite abrir esta puerta. 

La Cripta de los Heroes es digna de la fama del arte de los 
enanos. Diversas estatuas sirven de homenaje a los caidos, en- 
tre ellas las de Jamoth, frente a su cripta, y la de Evayne, la hija 
de Lorrel, que si recordais, fue enviada para colaborar con los 
enanos. Extrano que aqui se enterrara a un elfo. Por supuesto, 
rapidamente Terikan se reencarna de nuevo en liche, y el com- 
bate se repite. Pero ahora es prioritario encontrar la filactena, 
unica forma de destruirle definitivamente.Y esta se halla en la 
penultima cripta del lado izquierdo, en concreto en el altar, que 
ademas esta protegido por una trampa. Una vez conseguida, es 
cuestion de volver a la cripta de Jamoth, facilmente identifica- 
ble,para destruirla. Al hacerlo, Terikan es destruido y con el, sus 
hordas. Por fin pueden descansar los muertos. 

Es el momento de explorar con tranquilidad las restantes crip- 
tas en busca de tesoros, armas y demas. Entre otras cosas, en la 
cripta de la filactena encuentran el diario de Terikan, en el que 



revela sus intentos frustrados para abrir la otra puerta de la 
cripta, que conduce a Wyrm's Tooth. 

Sus investigaciones le decian que el medio para acceder alii 
podia estar relacionado con la fragua, pero que en su actual 
estado no podia hacer nada. ^Sera el grupo mas afortunado...? 
Las demas criptas contienen tambien objetos de interes: en 
lade Evayne esta su diario, con comentarios sobre su llegada 
a Dorn y la invasion de los orcos; en la de Reznath, otro heroe 
enano, hay un diario sobre la cobardia; en la de Evath, inse- 
parable companero de Evayne, hay una armadura con el po- 
der de regenerar la vida; finalmente, la de Briath tiene un 
inesperado "okupa" una momia mayor de gran peligro. 

De vuelta a la fragua para dar la buena noticia a Norlinar, lo 
primero que los heroes descubren es que la fragua ha recupe- 
rado su calor original. El fantasma, ya mas tranquilo, les infor- 
ma de que en la base de la estatua, dentro de un cubiculo, en- 
contraran la Have que tanto habia deseado Terikan, la que abre 
la otra puerta del salon de los heroes, que esta defendida aho- 
ra por dos Centinelas de Bronce, y que les conducira al inte- 
rior del glaciar conocido como Wyrm's Tooth, y al siguiente ca- 
pftulo de esta historia. 

EL GLACIAR DE WYRMS TOOTH 

La nueva zona de exploration esta habitada principalmente 
por grandes trolls del hielo y de las nieves,de los que estos ul- 
timos presentan la misma enojosa particularidad que los trolls 
normales. Algunos de estos trolls aguardan la llegada de los 
heroes. El camino sigue despues hacia el sur, dejando a la iz- 
quierda los muros de una impresionante construction. Sopor- 
tando el acoso de varios trolls, el grupo llega al extremo sur, 
donde puede constatar la existencia de un puente en pesimo 
estado, que deciden no cruzar por si acaso no es lo suficiente- 
mente solido.Tal vez mas adelante sea posible arreglarlo. 

Ante ellos se abren ahora sendas pasarelas, que llevan a un 
plaza circular (custodiada por un ettin), en la que esta la en- 
trada principal de la enorme edificacion. Mas tarde descubri- 
ran que se trata de un templo a la divinidad enana de los eru- 
ditos y las artes, Dugmaren Brightmane. La faraonica 
construccion habia sido disenada por Alkanor, al que sus con- 
generes enanos empezaron a tratar de loco mucho antes de 
que el proyecto conduyera. De hecho, solo su parentesco con la 
familia real permitio que la obra se conduyera. 
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El esplendido templo esta horadado en la montana. Aparte de 
la puerta principal, tiene otras en la parte inferior, de las que 
ya se describira el paradero. Aqui se llega, tras cruzar las pasa- 
relas simetricas de las vistas, por unas escaleras. Por el camino, 
eso si, hay que desembarazarse de unos cuantos trolls. Tam- 
bien hay escaleras hacia el area del techo de la construccion; 
en este caso, son unos grandes yetis del glaciar quienes han 
hecho de esta zona su morada. Por ultimo, la exploration de 
los alrededores del templo permite descubrir, en la esquina 
nordeste, el acceso a un pequeno cruce de caminos, con nieves 
perpetuas: aqui hay una puerta con una reja, el acceso a los 
siguientes niveles de las cuevas de Dorn, y una salida al resto 
del territorio de Faerun. 

Hecho el recorrido de los alrededores, es hora de visitar el es- 
pectacular templo. Para ello, los aventureros se encaminan ha- 
cia la puerta principal. En el hall se encuentran con dos sala- 
mandras del hielo que hacen las veces de centinelas.Y son 
saludados de forma poco habitual, esto es, sin lucha; solo con 
palabras. Educadamente se les pregunta si desean ser recibi- 
dos por su jefe, Kerish. El jefe, otra salamandra, tiene la situa- 
tion fuera de las manos. De entrada, y por suerte, piensa que el 
grupo trabaja para un tal Marketh, que debe de ser el gran je- 
fe de Krieg Frostbeard (al que el grupo conoce por el mensaje 
encontrado en el cadaver de Krilag, el jefe neo orog). 

No obstante, un par de acontecimientos han cambiado la si- 
tuation del lugar. Primero: Joril, el hijo de Krieg, ha asesinado a 
su padre y se ha apoderado de la insignia que este tenia. Aho- 
ra se hace llamar jefe y ocupa sin pudor el trono de su padre. 
Se ha refugiado en las cuevas del sudoeste del glaciar, a las 
que posiblemente se llega a traves del puente derruido.Y se- 
gundo: los esclavos se han amotinado y han conseguido esca- 
par hacia las bodegas, a las que los esbirros no pueden entrar 
por el calor que alii hace. La situation no obstante, esta con- 
trolada, pues de alii no pueden escapar mas que por una puer- 
ta que esta bloqueada, o por el glaciar, en el que hay numero- 
sos trolls de guardia. Pero eso si, la salamandra solicita al 
grupo que se infiltre y acabe con el lider de los rebeldes. 

Tras la conversation, el grupo puede explorar las estancias de 
los alrededores. El lugar es una especie de gigantesco acuario, 
en cuyas vitrinas y piscinas se pueden contemplar todo tipo 
de especies marinas, incluidos calamares, tiburones y balle- 
nas gigantes.Muy cerca de donde han sido recibidos por Ke- 



rish se alza una estatua, presumiblemente 
en memoria de Alkanor el loco, arquitecto 
del templo. El museo esta fuertemente vi- 
gilado por trolls de hielo, lobos de las nie- 
ves y salamandras del hielo. En la parte su- 
doeste hay unas escaleras de caracol que, 
presumiblemente, llevan a los sotanos, don- 
de se han refugiado los esclavos. En la parte 
norte, una puerta da a la habitation de cal- 
deras, de donde proviene el calor que da es- 
peranza a los humanos y que, como luego 
se sabra, habia sido el motor de la subleva- 
cion. En sus proximidades, por un pasillo ha- 
cia el oeste,se oculta una esclava,Vera,rea- 
cia a hablar con los heroes, pero de la que 
luego descubriran que habia sido el lider de 
la revuelta, al poner en marcha las calderas. 

Sin mas dilation, los heroes proceden a explorar los sotanos. 
Alii estan los escasos refugiados supervivientes. Su situation, 
sin embargo, no deja de ser lamentable, ya que los viveres se 
agotan y no hay salidas. La unica posibilidad, conseguir la Ha- 
ve de la puerta a la que se habia referido Kerish, que es preci- 
samente el que la tiene, y que esta al sur de la actual estancia. 
Esto les cuenta Gareth, el mas tranquilo de los refugiados, jun- 
to con los datos ya expuestos sobre el papel de Vera en la re- 
vuelta. A partir de este momento,Vera ganara confianza entre 
el grupo de heroes y les pedira encarecidamente que rescate a 
sus companeros. 

En la parte occidental de la estancia, los heroes establecen una 
fructifera conversation con Seth de Auckney, erudito en cier- 
nes, que se entretiene estudiando los libros de la biblioteca. Ha 
sido el, el que ha introducido grupo la historia del templo; pe- 
ro mas importante: al preguntarle si ha leido todos los libros 
de la biblioteca, revela la existencia de un manual para arre- 
glar puentes, que le vendra al grupo de perlas para reparar y 
poder cruzar el situado en la esquina sudoeste del glaciar y 
que, segun todos los indicios, Neva hasta Joril. Pero antes, el 
grupo decide liberar a los esclavos. 

Para ello, hay que conseguir la Have de Kerish, lo que resulta 
ser mas facil de lo previsible. Basta pedirsela y hacerse respon- 
sable de que los esclavos no escaparan. De vuelta, entregan la 
Have a Gareth, y todos los esclavos escapan por la puerta del 



norte de la sala redonda, a la que se accedia 
desde la biblioteca, hacia la encrucijada de ca- 
minos a la que ya antes se hizo referencia. En 
efectoja puerta enrejada comunica con la sa- 
la circular de los sotanos. Pero el grupo no tie- 
ne una salida tan facil ya que,al grito de"trai- 
dores" varias salamandras y trolls del hielo, 
acompahados de lobos de las nieves, les ata- 
can en la sala circular. 

EL REFUGIO DE LOS 
GIGANTES DE NIEVE 

Ya solo queda recuperar la insignia de Joril. 

Con el libro obtenido de Seth, no supondra 
problema alguno la reparation del puente 
que daba acceso a su refugio. Y, una vez fran- 
queado, el grupo penetra en las cuevas de los 
gigantes de nieve. Solo para encontrarse de bruces con una 
jauria de lobos de las nieves, que no causaron mayores pro- 
blemas y con los que el grupo acabo con celeridad. 

Las cuevas que constituyen la vivienda del rey de los gigan- 
tes, en la actualidad el autoproclamado Joril, tienen varios 
puntos de interes. En primer lugar, en la pared norte de la en- 
trada hay un pequeno hueco que conduce a una enorme gru- 
ta, de la que hablaremos mas tarde. Siguiendo por un estre- 
cho pasillo, y hacia el norte, se alcanza una madriguera de 
wyrms blancos,con cadaveres humanos putrefactos, cuyo li- 
der se Hama Frostbite. En principio, no son hostiles. Al oeste 
de la madriguera, se puede encontrar un altar formado por 
calaveras y por los restos de una mujer, con un anillo magico. 

Esto tiene toda la pinta de ser un altar de sacrificios. Mas al 
oeste se llega propiamente a las estancias de Joril y sus gi- 
gantes de la nieve, normalmente acompahados por un lobo. 

En el salon del trono esta el propio Joril con sus dos guarda- 
espaldas. Mas alia de salon se llega a las barracas de los gi- 
gantes, en cuyos lechos se puede encontrar, ademas de mal 
olor, tesoros de interes y hechizos. Por un estrecho pasillo se 
llega a un hueco mayor, ubicado al norte del salon del trono, 
en el que en un redil y como si fueran ovejas, hay un grupo de 
esclavos humanos. Al interrogador a Davis, uno de ellos, el 
grupo es informado de su terrible situation: les llevan de uno 
en uno para sacrificarlos a una criatura desconocida. El grupo ► 



Belhifet es 
resistente a 
todo tipo de 
hechizos, y solo 
las armas con 
poder +3 le 
danan. asi como 
las tlechas que 
utilizan los 
elfos. 
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1 El coloso enano es el simbolo de esta fragua, que ahora esta apagada por las maldades de Terikan y ofrece este aspecto desolador. 

2 No hay quien se atreva a cruzar un puente en este estado, ni siquiera el grupo de nuestros arrojados heroes que han pasado mil peligros y aventuras. 



recibe la petition de ponerfin a esta pesadilla.Efectivamente, 
tal y como se temian, los gigantes sacrifican seres vivos a los 
wyrms. Hora de pasar a la action. Un ataque rapido y tras aba- 
tir a Frostbite y sus congeneres, el grupo vuelve con las buenas 
noticias. 

Davis ahora solicita el favor del grupo para que los rescate. 
Como los gigantes son lo suficientemente numerosos como 
para disuadir cualquier intento de escapada atravesando el 
salon del trono, la unica solution es la cueva del norte, la que 
tiene un pasadizo cerca de la salida, ya que hay otro de estos 
pasadizos un poco al norte del redil, vigilado por un solo gi- 
gante, Grog. Primero habra que despejar, no obstante, la ci- 
tada cueva. 

En ella pululan un sin numero de trolls de hielo y de las nie- 
ves, junto a yetis del glaciar. Tambien se pueden contemplar 
los vestigios de lo que habia sido un enorme ^dinosaurio?, en 
todo caso temible. Bajo su costillar, en la parte sur de la cueva, 
se encuentra la estancia de Kontic, decorada con gran auste- 
ridad; le rodean cinco Caballeros del hielo negro. Kontik da la 
bienvenida al grupo en nombre de Auril, la diosa del hielo, 
cuya acolita Lysa fue destruida por el grupo 
en el Valle de las Sombras, en uno de los ca- 
pitulos anteriores. 

Logicamente, las palabras duran poco, y el 
mago lanza a sus Caballeros contra los he- 
roes (ademas de sus hechizos personates). 

Tras derrotarle, el grupo halla entre sus per- 
tenencias una armadura, un poderoso ani- 
llo multiplicador de hechizos y una daga. En 
unos tenderetes cercanos, se completa el 
botfn con varios hechizos. Y como hallazgo 
mas importante, un barril de agua para en- 
tregar a Valentis, en la torre Corella de la 
Fortaleza de la Mano, que permitira revitali- 
zarsu vivero. 

Una vez limpia esta cueva, el unico obstacu- 
lo para la huida es Grog. De el los heroes se 
encargaran mas tarde, ya que estan postpo- 
niendo el verdadero objetivo de la visita: 
conseguir la insignia de Joril. Para ello, lo 



primero es ir a hablar con el. Su temor se puede apreciar a 
primera vista, aunque aun tiene arrestos para contar como 
ha matado a su padre persuadiendole para que luchara con 
los wyrms y traicionandole en el momento critico. El precio 
que tiene que pagar ahora es poca cosa: el sacrificio de hu- 
manos. Desconoce que los aventureros han acabado ya con 
esta aberration. Del cadaver de su padre habia recuperado 
la insignia, y gracias a ella, se ha proclamado monarca y ocu- 
pa el tronoreal. 

La consecution de la insignia solo requiere un par de amena- 
zas en nombre del supuesto Marketh. Joril tambien cree que el 
grupo viene en su nombre. Con este objetivo asegurado, el 
grupo asedia a Grog hasta acabar con su resistencia, y hecho 
esto, informa a Davis de que ya pueden escapar. Tambien el 
grupo huye por la pequena rendija que da a la cueva del norte, 
imposible de atravesar para los gigantes. 

Con esto, ganan la salida de la cueva y el frio aire del glaciar 
vuelve a calarles hasta los huesos. El camino les Neva ahora a 
la esquina nordeste, hacia la encrucijada desde la que pueden 
llegar al que sera su destino finalmente: la planta de fundi- 
cion de Dorn.Comienza el sexto capitulo. 

DE LA SARTEN AL 
FUEGO 

El cambio no podia ser mas radical. De las 
nieves eternas del glaciar, se pasa ahora a los 
sudores de una forja, que esta trabajando en 
algo desconocido. Enormes colosos de pie- 
dra flanquean la entrada,a la que no tardan 
en incorporarse unas cuantas salamandras. 
Tambien hay en las proximidades unos 
cuantos vigilantes deslucidos, con la pecu- 
liaridad de que pueden ver, y por tanto ata- 
car, a los ladrones ocultos en la sombra. 

Entre los enormes moldes de fundicion y la 
lava burbujeante, pululan asimismo unos 
pequenos seres, gnomos a los que se les ha 
cortado la lengua, los svirfneblin. Sirven co- 
mo estiavos en la fundicion. El grupo pedira 
a una nina de esta especie, Fengla, que Neva 



comida para los obreros y que se encuentra hacia el sur de la 
entrada, bajando por una rampa, la Have que cuelga de su cue- 
llo, y que permite abrir la atalaya de vigilancia de los corrales 
Underdark, donde se hacinan como animales los estiavos mu- 
dos. Desde la atalaya un grupo de arqueros elfos hostiga a los 
aventureros que se acercan con flechas. Gracias a la Have de 
Fengla, el grupo puede irrumpir en el interior de la atalaya y 
acabar con los arqueros y con su lider Kelly, en un combate que 
mas vale, para la salud del grupo, que sea rapido, pues los elfos 
disparan bien y rapido. Una vez aniquilada la guamicion, Fen- 
gla agradece la libertad obtenida, y los gnomos estiavos hu- 
yen de sus corrales. Para alegria del grupo, en la parte superior 
de las escaleras hay una puerta que lleva a un tranquilo atico 
donde se puede reposar si es menester. 

Desde aqui tambien se puede echar un vistazo a la fundicion, 
con lo que el grupo se hara una idea del territorio en el que se 
acaba de infiltrar. En la esquina noroeste se divisan las torres 
almenadas del portico por el que el grupo ha llegado. Alii hay 
un fuerte destacamento de salamandras, custodiando lo que 
parece que es un ascensor,asi como el acceso a otra parte de la 
ciudad de los enanos. Mas tarde descubriran que se trata del 
distritodelosartesanos. 

Atravesando un puente hacia el norte desde el ascensor,se lle- 
ga a una plazuela rodeada de casas, en la que hacen guardia 
tres vigilantes como los que habia a la entrada. En una de las 
casas habita Norl, joyero y tallador de gemas para Lord Mar- 
keth. El joyero proporciona algo de information a los heroes 
sobre el oscuro personaje: vive en el palacio Durdel Anatha, 
rodeado por sus matones y con su concubina Ginefae; se ha 
autoproclamado Lord Chambelain; su lugarteniente, Seth, es 
quien dirige a los matones. Pero Marketh, a su vez, no es mas 
que el segundon de otro ser mas poderoso, un sacerdote de II- 
mater: el hermano Poquelin. ;EI hermano Poquelin? ^Seria un 
sacerdote de llmater, el dios de la paz, quien estuviera detras 
de todo el mal? La firma de la nota a Krilag, RBP, ^no sera Re- 
verendo Brother (Hermano) Poquelin? Para desvelar el miste- 
rio hay que conseguir, no lo olvidemos, las insignias de sus seis 
adlateres, de las que al grupo todavia le faltan cuatro. 

Pero sigamos con la description de la panoramica. Desde la 
plazuela de marras, una rampa desciende hacia las proximi- 



Joril, el liijo de 
Krieg, ha 
asesinado a su 
padre y se ha 
apoderado de la 
insignia que 
este tenia. 
Ahora se hace 
llamar jefe y 
ocupa sin 
pudor el trono 
de su padre. 
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Al dejar los horrores de las cuevas 
de los gigantes de hielo tras ellos, 
el grupo parti6 hacia los hineles 
I mis profundos del oompleio de los 
enanos. A lo iejos* un resplandor 
rojo brillante surgia de la entrada 
de un gran pasadizo, indi condo que 
no se encontrahan solos en la 
oscuridad de los Cove mas Bajas de 
Dom. 
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3 En el acuario congelado se pueden contemplar especies marinas de increible tamano, como este pulpo gigante; por suerte, no son enemigos. 

4 El reducto de los rebeldes se defiende gracias al calor; pero la situacion no deja de ser desesperada porque no hay salida y la comida escasea. 



dades de la entrada,entre dos estatuas de dragones y dos cen- 
tinelas deslucidos. Hacia la izquierda,segun se baja,se Mega a 
otra rampa, con la misma custodia. Si se sigue por este cami- 
no, se llega a la atalaya. Por la rampa, se alcanza la puerta de 
los jardines del palacio de Marketh y del templo de llmater. 

A su entrada, monta guardia Seth, jefe de los matones de Mar- 
keth, que tras tender una trampa dialectica al grupo refirien- 
dose a una tal sociedad Kraker, manda contra los heroes a al- 
gunosdesushombres. 

Ya para cerrar el reconocimiento de los alrededores, unos oxi- 
dados railes,sobre los que aun hay alguna que otra vagoneta, 
conducen a la boca de las minas de las que, sin duda, se ex- 
trae el mineral para la fundicion. En esencia, el grupo no ha 
hecho mas que empezar la exploration del enorme complejo 
que habia constituido en su did la ciudad de los enanos, y que 
ahora tenia mas bien poco de habitable. 

El ascensor con cadenas situado al noroeste puede ser un buen 
sitio para comenzar la busqueda de informacion. Entre el fragor 
de las cadenas deslizandose, el grupo llega a un hermoso lugar 
llamado La Oubliette, donde refulgen las gemas, y donde son 
enviados los gnomos demasiado debiles para trabajos mas du- 
ros.De todo esto son informados por Tarnelm, quien tambien 
les habia de la doncella llmadia, una elfa guerrera lider de los 
gigantes de fuego, que se ha introducido en la fragua con la in- 
tention de desmantelarla para construir un barco. Por desgra- 
cia, Tarnelm y los suyos lo estan pasando realmente mal; si el 
grupo les pudiera conseguir comida se lo agradecen'an mucho. 
La comida se puede obtener en el palacio de Marketh, o si no 
en las bovedas del distrito de los artesanos, donde se ha insta- 
lado Malavon, con su corte de caparazones pardos. Malavon era 
el colega investigador de Saablic, al que encontramos en las 
cuevas de Wyrm's Tooth. Por lo demas, la Oubliette esta habita- 
da por tres escarabajos rinoceronte y algunos caparazones par- 
dos. El grupo tendra que volver a esta zona, ahora hay que con- 
seguir comida para los gnomos y tal vez investigar el paradero 
y las intenciones de la doncella llmadia. 

Asi que se dirigen al palacio, a Durel Anatha, para lo que hay 
que atravesar primero una especie de jardin macabro en don- 
de se encuentra la nueva y flamante estatua de Marketh... Pa- 
ra instalar esta estatua, Callard cuenta al grupo que habian 



tenido que tirar la del venerado Dorn, funda- 
dor de las cuevas. Pero Marketh no le habia 
dejado option, ya que le habia amenazado 
con matar a su hijo. Callard entrega al grupo 
un retrato del megalomano, pintado por su 
lugarteniente Flozem. 

Unas palabras para este jardin de aspecto de 
cuento de hadas: tiene tres accesos, desde dis- 
tintas zonas. Al sur se llega a la fundicion y es- 
ta defendido por Seth y sus ladrones. Hacia el 
oeste, se llega al distrito artesano, y aqui son 
minotauros y caparazones pardos los que de- 
fienden la entrada. Y hacia el este, se encuen- 
tra la mina, donde el acceso es defendido por 
Shikata y sus salamandras de fuego. Pues 
bien, al oir los gritos en las proximidades de 
los heroes, apareceran periodicamente ene- 
migos de estas puertas, asi como de las del 
norte, en este caso, esqueletos guardianes. Asi 
que lo primero que tiene que hacer el grupo 
es desembarazarse de estas setas estaticas. 

Una vez controlado el jardin, quedan dos puertas al norte, una 
en el centro, de la que habra tiempo de hablar, y otra en la es- 
quina oeste, que da al palacio de Marketh. En la primera plan- 
ta, se encuentra la cocina, de donde el grupo obtiene unas 
patatas para Tarnelm, el comedor, las estancias de Flozem y 
Fleezum, tenientes de Marketh, y el real dormitorio, donde el 
grupo encuentra a una afligida Ginefae. Esta elfa oscura ha- 
bia sido traida aqui por su hermano Malavon y es retenida 
contra su voluntad por Marketh y por unos hechizos que le ha- 
bia lanzado Malavon.Mas tarde,en las estancias del hermano 
de la muchacha,el grupo dara con una potion que le permiti- 
ra liberarse; pero, aun asi, extranos lazos le atan a su maligno 
amante,y no se fugara ni tolerara que se le haga dano. A todo 
esto, el grupo ha tenido que sufrir unos cuantos ataques por 
parte de los ladrones de Marketh. 

Ya en la planta superior, el grupo localiza el salon del trono, y, 
en la esquina noroeste, las estancias del propio Marketh. No 
hace falta mucho trabajo para conseguir que Marketh ceda su 
insignia, ya que no es mas que un ladron y un mercenario que 



se estaba beneficiando de la situacion. El 
grupo ha conseguido asi, con menos sudor 
del esperado,su tercera insignia. 



LOS LUG A RTEN I ENTES 
DE RBP 

El siguiente destino de los heroes es la mi- 
na, por la que presumiblemente se accede 
a la fragua y a los dominios de llmadia, con 
la que esperan tener identica suerte que 
con Marketh. Pero hay que ir poco a poco. La 
mina esta controlada por salamandras, bajo 
el mando de Shikata, su rey, ubicado en la 
entrada al jardin de palacio. Como no podia 
ser menos, un pequeno contingente de 
gnomos son los sufridos trabajadores del 
lugar; de entre ellos, destacaba Guello, 
quien solicita del grupo el rescate. Para ello, 
basta acabar con Shikata y sus matones. Los 
heroes, logicamente, no tienen inconve- 
niente alguno en llevar a cabo la action. Acaban con Shikata y 
sus salamandras, si bien el enfrentamiento resulta muy duro, 
dada la poderosa lanza que esgrime el rey de la zona en cues- 
tion. 

Desde la mina hay dos puertas a la fragua: la inferior Neva a la 
morada de llmadia y de sus gigantes de fuego; la superior, a 
una zona descontrolada en la que pululan salamandras y ele- 
mentales. La fragua, en todo caso, presenta un aspecto espec- 
tacular: el fuego fluye por doquier y se puede pasar a traves de 
estrechos puentes entre los letales arroyos. Es un territorio ap- 
to para enfrentarse con £xito a enemigos voluminosos. No 
obstante, los gigantes no dan senates de hostilidad. En su ca- 
mino hacia llmadia, los heroes contemplan el avanzado estado 
de construction de la nave de la que les habia hablado Tar- 
nelm. llmadia completara la informacion: una vez construido 
el barco, los gigantes de fuego lo conducirian a traves del lago 
de magma hasta la pared que da al reino de los elfos oscuros. 

Al embestirla, abriran un agujero de tal forma que el rojo y es- 
peso liquido acabara con ese imperio,segun los planes de Po- 
quelin. Por otro lado, llmadia estaba trabajando con Malavon ► 



El lugar es una 
especie de 
gigantesco 
acuario, en 
cuyas vitrinas y 
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en la fabrication de unicornios negros (re- 
cuerdese lo acontecido en la biblioteca de la 
Mano Cortada: llmadia debia de ser la investi- 
gadora). En todo caso, llmadia no esta dis- 
puesta a ceder la insignia con la facilidad de 
Marketh, y se lanza, junto a sus gigantes, con- 
tra el grupo. El combate es, como suele decir- 
se, de proporciones epicas, pero los heroes 
vencen, y despojan el cadaver de la elfa de su 
armadura, su escudo, la espada y, sobre todo, 
la preciada insignia. Como ultimo apunte de 
la fragua, hay que decir que ofrece un acceso 
desde la parte superior del templo. Pero toda- 
vi'a no es el momento de hablar de esta zona. 

Lo que ahora "toca" es vol ver con las provisio- 
nes a La Oubliette, donde seguro que los gno- 
mos las recibiran con gusto. Hecha la entrega 
de las patatas a Tarnelm, el grupo es infor- 
mado de la existencia de un reducto donde 
podra descansar, en la parte oriental de la zo- 
na. Los caparazones pardos que alii vigilan no 
podian encontrar la entrada, pero el grupo no 
tendra problemas gracias a las gemas rojas que les han entre- 
gado y que marcan la entrada. Hacia alii se encaminan, aca- 
bando con los caparazones y escarabajos que les salen al paso. 
Al llegar a la ladera oriental de la montana, el grupo visualiza 
las entradas, junto a las que hay un contingente de nueve ca- 
parazones esperando el combate. 

Por fin, el grupo puede llegar a este remanso dentro del in- 
fierno, un pueblo gnomo en malas condiciones, pero en el que 
Llew el Sucio y un drow llamado Nym mantienen vivo incluso 
el comercio. Nym,entre sus mercancias,tiene a la venta un pa- 
jaro exotico, lo que hace que el grupo recuerde la petition de 
Valentis, el responsable del vivero de la torre Corella. Una 
puerta al norte de la entrada da acceso a unas estancias en 
las que el grupo podra descansar si lo deseaba. Finalmente, 
en la parte noreste hay un circulo de piedras donde se puede 
hablar con Guello, rescatado de las minas, y con el sacerdote 
Beorn, ultima esperanza de los gnomos. Este les dice de que 
toda la maldad esta siendo causada por unos sacerdotes de II- 
mater, cuyos jefes son el hermano Perdiem y el hermano Po- 



quelin. El grupo puedo completar asi la in- 
formation de la que disponfa: seguramente 
Perdiem sera el sexto esbirro de Poquelin, y 
el dueno de la sexta insignia; la quinta, tiaro, 
suponen que es la de Malavon. 

Tras el descanso, es el momento de dirigirse 
al distrito artesano, en busca de nuevos ho- 
rrores. A este barrio se puede acceder, como 
sabemos, desde la fundicion por la puerta 
cercada al ascensor de la Oubliette, o desde 
el jardin del palacio, por la puerta del oes- 
te. En todo caso, este barrio, cuyas casas 
ahora presentan las puertas tachonadas con 
maderos, esta vigilado por minotauros cie- 
gos y caparazones pardos. Ademas, de vez 
en cuando, alguna de estas puertas se des- 
truye solo para mostrar a otro caparazon 
emboscado. Los ojos que hay grabados en el 
suelo son trampas. Yendo hacia el norte, y 
tras algunas esquinas y callejas, se alcanzan 
las bovedas en que habita el perverso Mala- 
von, en cuya entrada varios caparazones 
pardos montan guardia. Por el este del barrio se pueden en- 
contrar algunos hechizos de nivel 6 y 7, descuidadamente de- 
positados en barriles. Pero es momento de penetrar en la mo- 
radadel poderosomago. 

La entrada al recinto esta vigilada por dos caparazones mas. 
En la parte occidental y septentrional de la vivienda se pue- 
den observar salas redondas en las que gnomos sin lengua 
llevan a cabo sus tareas domesticas. El espectaculo sigue en 
el ala oriental, donde aguarda Malavon. En sus flancos, dos 
imponentes golems de hierro, presumiblemente de su pro- 
pia creation; y en la retaguardia, cuatro caparazones par- 
dos. La concurrencia la completa un grupo de gnomos ante 
los golems. Pues bien, Malavon se propoma sacrificarlos en 
caso de que los heroes no rindieran sus armas. Poco puede 
hacer el grupo, porque aun despojandose de sus herramien- 
tas de batalla, los pobres inocentes son barridos por el alien- 
to venenoso de los golems a una orden de Malavon. Y en- 
tonces comienza el caos, en el combate mas dificil hasta 
ahora afrontado. 



La estrategia pasa por desembarazarse primero de los capara- 
zones pardos, pues la confusion que se crea con su presencia, 
combinada con el poder de los golems, resulta demoledora. Y 
todo esto,sin acercarse al poderoso mago.Asi pues, uno de los 
heroes, el mas rapido, atrae a los golems hacia las estancias 
occidentales y alii les entretiene dando vueltas; mientras, el 
resto da buena cuenta de los caparazones. 

Eliminados los caparazones, es el momento de dedicarse a los 
golems, contra los que no vale ningun tipo de magia. El com- 
bate resulta muy duro y largo, pero al final Malavon se queda 
solo y es presa facil para los heroes; primero se le acercan los 
ladrones ocultos en sombras, y luego los guerreros, mientras 
los ladrones comienzan su ataque y se aseguran asi de que los 
hechizos no llegan a formarse. Cae al fin Malavon, pero, cosa 
extraha, entre sus restos no hay insignia alguna. Como tam- 
poco en su trono, donde, eso si, encuentran un poderoso anillo; 
ni en su alcoba, cuyos armarios, cofres, mesilla de noche y ba- 
ules registran cuidadosamente.Solo poderosos hechizos de 
nivel 8 y 9, y la pocima que habfa de liberar a Ginefae, son la 
recompensa de la que, sin la insignia, solo cabia calificar como 
una busqueda infructuosa. Sin olvidar un saquito de semillas 
que haria las delicias de Valentis, el jardinero de la Mano Cor- 
tada, cuyas peticiones quedaban asi completamente satisfe- 
chas: el agua pura de Kontic, el pajaro exotico comprado a 
Nym y el saquito de semillas. 

Asi que, con el ceno fruncido, los heroes emprenden el camino 
de la salida. Atraviesan el salon del trono y, alii, en una peque- 
na sala redonda, el verdadero Malavon se muestra ante ellos. 
El anterior no era mas que un golem. Y el verdadero Malavon 
es realmente peligroso. Entre su panoplia de hechizos, dejando 
de lado los menores, tiene varios de petrificar y de dedo de la 
muerte, que acabaran facilmente con cualquiera del grupo. 
Hay que esperar a que el mago se canse de usar la puerta di- 
mensional y lance sus hechizos de nubes venenosas e incluso 
uno de invocation de monstruos. De esta forma, el grupo se 
queda cara a cara con el. Pero aun le quedan los mortiferos 
hechizos citados; para que los gaste, nada mejor que mandar- 
le unos cuantos monstruos invocados, en este caso, por nues- 
tros magos. Ahora si sera facil pasto del acero de nuestros he- 
roes, pese a los misiles magicos que aun pudiera lanzar. 
Cuando al fin es derrotado, el grupo encuentra la deseada in- 
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1 Cristales preciosos relumbran en mitad de esta luminosa mina de diamantes. *2 La entrada a la morada de Malavon, en el distrito de los artesanos. • 3 Un ru- 
dimentario aparato con cadenas comunica la fundicion con la Oubliette. * 4 La maquinaria de las minas no ve entorpecida su actividad por las salamandras que 
lavigilansindescanso. 



signia, junto a una poderosa capa y daga para mago, y algun 
hechizo mas. 

El ultimo lugarteniente de Poquelin es el hermano Perdiem, y 
seguro que su paradero es el templo, cuya visita hemos ido 
retrasando. Al templo se puede acceder desde los jardines y 
desde la fragua, si recordais. El interior se estructura en seis 
areas redondas, de las que cinco se agrupan en torno a la cen- 
tral. En esta se encuentra,precisamente,el hermano Perdiem 
acompahado por dos momias mayores, y frente a un trono. La 
conversacion con el es, cuando menos, extraha: el sufrimien- 
to es el camino hacia el bien, dice, y el grupo sufrira por re- 
cover el templo. Muy raro todo; como la esfera azul en la que 
se encuentra refugiado. Las cuatro areas circulares del sur 
tienen en el centro a otro sacerdote de llmater, como Per- 
diem, metido en una burbuja azul y rodeado, en este caso, 
por seis esqueletos guardianes. Los sacerdotes permanecen 
continuamente como en trance: no atacan ni tampoco pue- 
den ser dahados. 

No obstante, el area mas llamativa es la septentrional. Aqui se 
divisan unas escaleras de caracol inaccesibles. Ante ellas, seis 
cerrojos,en los que presumiblemente hay que utilizar las in- 
signias. Y mas adelante aun hay una estatua, un idolo capaz 
de lanzar los mas morti'feros hechizos. 

Para incrementar aun mas la protection de la escalera, un pe- 
queno contingente de 4 momias mayores y seis lords zombie, 
aguarda a los aterrorizados heroes. Pues nada, es la hora de 
sumergirse en el fragor del combate. Primero ir acabando con 
los esqueletos, rivales faciles entre tanto bicho duro. Una ve z 
despejadas las areas circulares del sur, sera momento de aca- 
bar con las dos momias mayores, procurando aislarlas, ya que 
en el cuerpo a cuerpo son muy debiles, pero sin olvidar que 
tienen ilimitados hechizos, y entre ellos los de dedo de fuego. 
Con esto solo queda el destacamento que cierra filas en torno 
al idolo. El idolo, no hay que olvidarlo, aunque lanza hechizos 
letales, esta inmovil. La estrategia ahora pasa por debilitar a 
los monstruos con bolas de fuego lanzadas a sitios en los que 
no haga falta que el mago se exponga a la vista del idolo, pero 
cuyos efectos le alcancen; y luego ir atrayendo a los esbirros de 
uno en uno hasta zonas fuera del alcance del idolo, y una vez 
alii darles su merecido en un buen cuerpo a cuerpo en el que 
los heroes no sufran demasiado castigo y esten a salvo del 



enemigo mayor. Por fin, el idolo se queda so- 
lo: momento de rodearlo con los ladrones en 
sombras, y acercar asi al grupo lo mas posi- 
ble. Cuando todo este listo/'jjeronimo!" y 
quetodos empiecen a"sacudir"a la vez. Con 
un poco de suerte, no le dara tiempo a ma- 
tar a ninguno de los heroes y el templo que- 
dara asi liberado de su fatal influencia. Era 
bajo esa influencia bajo la que estaban los 
hermanos que habian conocido. Al liberarse, 
todos se arrepentiran de sus acciones. El her- 
mano Perdiem, en concreto, entregara sin 
mas su insignia al grupo, y ofrecera a los he- 
roes de forma totalmente gratuita sus servi- 
ces de curacion. Ante ellos, solo aguarda 
una escalera de caracol hacia las alturas, y 
como unico obstaculo seis cerrojos que aho- 
ra seran facilmente desmantelados. 

EL REVERENDO 
HERMANO POQUELIN 

En efecto, las insignias obtenidas de Krilag, el 
jefe de los Neo Orog; de Joril, el hijo parricida de Kreg Frostbe- 
ard y lider de los gigantes de las nieves; de Marketh, el lord 
chambelain fanfarron con sus ladrones; de la doncella elfa II- 
madia, desmanteladora de la fragua; de Malavon, el creador 
de los caparazones pardos; y, finalmente, del hermano Per- 
diem, atraido y atrapado por la labia de Poquelin y por sus cre- 
encias en llmater; esas insignias no eran otra cosa que seis Ha- 
ves para seis cerrojos. 

La escalera conduce a unas cuevas de aspecto reconfortante.Y 
alii, por fin, Poquelin, rodeado por tiernos animalillos, en un 
ultimo esfuerzo por engatusar con palabras a sus acosadores, 
se dispone a contar su historia a los intrusos. En efecto, Fae- 
run no es mas que otro escenario de su enfrentamiento con 
Ixonomei. 

Aqui se instalo y comenzo a formar su ejercito, para lo que se 
hizo con el apoyo de sus tenientes, que no eran mas que piezas 
menores y reemplazables en este ajedrez cosmico. Atraido al 
glaciar por su aureola magica, habia descubierto algo que in- 
duso a el le hacia parecer joven, un dispositivo, el Crenshini- 



bon, de poderes inimaginables. Pero la clave 
de esos poderes misteriosos parecia estar en 
Easthaven. 

Por ello, habia enviado a la expedition, ha- 
ciendose pasar por Arundel, a Kuldahar. Lue- 
go, con los aludes en el paso provocados por 
los gigantes de Kreg Frostbeard habia ma- 
tado dos pajaros de un tiro: aislar la aldea y 
acabar con los heroes, salvo los seis prota- 
gonistas, claro esta. Ignoro a los supervi- 
vientes, pequenas hormigas a su lado y solo 
reparo en ellos cuando consiguieron acabar 
con Ixonomei. 

Aunque tampoco le preocupo mucho por- 
que no creia que supieran manejar el Cora- 
zon de Piedra. El grupo empezo a ganarse 
el respeto del villano cuando fue capaz de 
localizar a Lorrel y, con su ayuda, el foco del 
mal. Empezaban a incomodarle. Pero todo 
eso da igual ahora, porque mientras el gru- 
po ha conseguido destruir este ejercito de 
las cavernas de Dorn, uno mas numeroso se 
esta formando en Easthaven. Las posibilidades de los heroes 
son minimas.Y dicho esto, Poquelin se deja de tonterias y de 
un plumazo barre a las pobres bestias que le acompanan. Es 
el momento de entrar en action. 

Rapidamente, monstruos de todo tipo comienzan a penetrar 
en la cueva para ayudar a su senor. Es fundamental que los 
heroes se centren exdusivamente en Poquelin, es primordial 
destruirlo y no dejarse distraer en ningun momento por los 
refuerzos por los refuerzos. Una vez mas, resulta una batalla 
muy dura, de la que dificilmente consiguen sobrevivir.Y cuan- 
do ya Poquelin esta por fin malherido, como ultima escapato- 
ria, lanza un hechizo de puerta dimensional: el grupo es 
transportado a Easthaven, la aldea en la que todo habia em- 
pezado hace ya tanto tiempo... 

Pero las cosas no estan como antes: donde antano se encon- 
traba una placida aldea de Pescadores, ahora hay un territorio 
abandonado, destruido e invadido por las nieves; donde esta- 
ba el templo a llmater, se levanta una colosal torre de hielo; 
donde antes el viandante saludaba, ahora los ciclopes matan. ► 



Las cuatro 
areas circulares 
del sur tienen 
en el centro a 
otro sacerdote 
de llmater, 
como Perdiem, 
metido en una 
burbuja a/ul y 
rodeado, en este 
caso, por seis 
esqueletos 
guardianes. 
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1 El interior de la torre de Cristal, en su primera planta, no ha cambiado mucho con respecto al templo de Tempus. Aqui esta Everard, tratando de acceder a la cripta de Jerrod. 2 Salvada la amenaza de Pomad y sus espejos, nada se in- 
terpone entre los heroes y el hermano Poquelin. 3 Ese cristal azul es la piedra de la que se aprovecha Poquelin para sus designios y, en cuanto al espejo...4 Por fin, el hermano Poquelin muestra su verdadero yo y pone fin a la mascarada. 
El sacerdote es, en realidad, el demonio Belhifet, eterno enemigo de Ixonomei. 5 Ha caido Belhifet y con el su torre de cristal; los heroes contemplan, a salvo, las ruinas. 6 "Una imagen para la posteridad: los seis heroes tras su brillan- 
te victoria. Los salvadores de «lcewind Dale». 
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Un recorrido por la zona revela, primero: que no hay entrada 
aparente a la torre; y segundo: a un aldeano llamado Jheson, 
que informa los heroes de que sus vecinos estan prisioneros en 
la isla del extremo sureste, custodiados por ciclopes. 

Alii esta Everard, el sacerdote del templo, que quiza sepa como 
entrar a la torre. Al rescate van los heroes, y tras acabar con los 
ciclopes guardianes, Everard les cuenta la forma de penetrar 
en la torre de hielo, asi como el enorme riesgo que corren al 
hacerlo. En caso de que Poquelin consiga abrir la tumba de Ja- 
rrod, se hara con el poder de los muertos y sera invencible. De 
todas formas anima a los heroes a ir hacia la torre, y les dice 
que el tratara tambien de llegar cuanto antes para echarles 
una mano. 

Con las indicaciones de Everard, los heroes no tendran proble- 
mas en penetrar en la estructura helada;alli se encuentran,en 
lo que habia sido el templo de Tempus, con la lapida de Jerrod. 
Enseguida llega Everard y empieza a investigar la tumba de Je- 
rrod, pidiendo a los heroes que, mientras tanto, exploren las 
plantas mas altas por si hay otra forma de acceder a la cripta. 
En la primera planta, la tenue luz de las velas se ve de alguna 
forma dificultada por los espejos; tambien hay aqui varias ca- 
mas bien preparadas invitando al reposo. 

El espectaculo en la segunda planta no es tan reconfortante. 
Aqui, en una habitacion repleta de espejos en torno a un tro- 
no, se encuentra Pomad, el antiguo mercader de Easthaven, 
en su gloria: el mandaba en Easthaven, el habia sido el insti- 
gador de la traidora expedition a Kuldahar, sabiendo la em- 
boscada que preparaban los gigantes de nieve; y el se habia 
quedado atras con la promesa de reinar sobre la aldea, dada 
por Poquelin. El grupo trata de hacerle ver que no es mas que 
un peon en los planes del malvado sacerdote, pero no consi- 
gue disuadirle de su conducta, y Pomad sigue emperrado en 
no revelar bajo ningun concepto a los heroes a la ubicacion de 
su jefe. Y sin mas preambulos, acompanado por su sequito de 
guardianes cryshal, ataca al grupo. A la confusion propia de 
un combate, se une la provocada por los espejos, que hacen 
aparecer ante los ojos de los heroes numerosas imagenes fal- 
sas de Pomad; para matar al verdadero, hay que distinguirle 
de sus replicas. Y para ello, basta con que uno de los heroes 



vaya iniciando el ataque a cada una, sin lle- 
gar a golpearla, pues al atacar, el verdadero 
se descubrira y todos los demas podran en- 
tonces concentrar su ataque contra el. Esta 
tarea se ve, eso si, dificultada, por los conti- 
nues hechizos de rayo que lanza Pomad y 
que resultaban devastadores rebotando en 
los espejos. 

Pero el grupo triunfa una vez mas en la ba- 
talla.Una prolongada escala les Neva hasta 
ultimo piso de la torre de cristal. En ella, un 
extraho cristal azul genera un campo de 
fuerza que les impide el avance hacia el; en 
la parte izquierda, se encuentra un espejo 
reluciente, al que el grupo se dirige. 

Al tocarlo se genera un torbellino y son 
transportados a la mismisima cripta de Je- 
rrod, en la que les espera Poquelin, con un peligroso aire de 
satisfaction. El misterioso ser quiere compartir con los heroes 
el historico momento en el que la lapida sera abierta y los 
ejercitos de los muertos corromperan de nuevo la tierra; su 
momento de maxima gloria. 

La lapida se abre..., y desgraciadamente parece que la suer- 
te esta echada. Pero, en ese momento, Everard, el sacerdote 
de Tempus, aparece en la cripta. Por fin ha conseguido des- 
cifrar las runas del templo y, en el proceso, ha aprendido 
ademas la leccion de Jerrod: el sacrificio de la vida de uno 
mismo por el bien de todos. Ahora aplicara la leccion inme- 
diatamente. Ante la mirada atonita de Poquelin, se encami- 
na hacia la puerta dimensional y, salvando imperterrito sus 
ataques, emula al heroe mitico. Por segunda vez en la histo- 
ria de estas tierras, un hombre da su vida para proteger a 
Faerun de las hordas del mal. Ahora sera Everard el heroe de 
Faerun y el nuevo ejemplo a imitar por todos sus habitantes. 
Poquelin, sin embargo, no esta todavia derrotado. Ni mucho 
menos. Ya volvera a abrir la lapida cuando de buena cuenta de 
los persistentes y molestos heroes, que por fin han compren- 
dido que Poquelin no es humano;y es que procede de otra di- 
mension. Ahora tiene que asumir su verdadera forma, la de 



Belhifet, para el combate. En su ayuda,acuden 
dos golems de hierro. Empieza la batalla final. 
Belhifet es resistente a todo tipo de hechizos, y 
solo las armas con poder +3 le dahan,asi co- 
mo las flechas que utilizan los elfos. Por otro 
lado, continuamente esta lanzando hechizos 
de transmision infernal y de tormenta de fue- 
go, por lo que conviene que los heroes esten 
protegidos contra el fuego. Ademas, el suelo 
esta lleno de trampas que disipan la magia, 
por lo que conviene moverse por la circunfe- 
rencia para no inhabilitar los hechizos de pro- 
tection. Tambien conviene tener los de veloci- 
dady fuerza activos. 

Los golems no ofrecen mucho problema, asi 
que mejor concentrar la artilleria en el demo- 
nio. El combate es muy largo y dificil; pero, una 
vez mas, el grupo sale victorioso, y sin bajas, aunque con un 
monton de buenas magulladuras. Por fin, Belhifet dobla las ro- 
dillas y su faz besa la tierra, inclinado bajo el peso del acero vic- 
torioso de los heroes, que sin duda uniran su nombre al de Je- 
rrod y Everard en la gloria de los grandes mitos de Faerun. Con 
Belhifet cae la torre de cristal en la que se hallan. Asi que tienen 
que salir a escape de un lugar que se esta haciendo anicos ante 
sus ojos y que amenaza con convertirse en su tumba si no tie- 
nen cuidado con los escombros que caen por todas partes. 

A la salida les espera el Easthaven que conocieron en otra epo- 
ca, alejado de las nieves eternas, con peces saltando en sus 
costas, y con los aldeanos retomando sus vidas poco a poco 
despues de la terrible batalla librada entre las fuerzas del bien 
y las del mal. La aventura ha terminado, ahora si, y el calor de 
la taberna les espera. 

Pero solo hasta que un nuevo acontecimiento venga a pertur- 
bar su estancia, lo que tarde o temprano, sin duda, terminara 
ocurriendo.Y de esta forma termina el ultimo capitulo de esta 
apasionante historia. Pero no lo dudeis, ya sabemos por expe- 
rience que los demonios nunca mueren y pueden aparecer en 
los lugares mas insospechados... 

F.H.6. 



Desde la mina 
hay dos 
puertas: la 
inferior lleva a 
la niorada de 
llmadia; y la 
superior lleva 
a una zona 
repleta de 
salamandras 
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ponente reptil. Por ello, solo se puede acometer con posibilida- 
des de exito esta lucha tras superar un minimo nivel de expe- 
riencia, que desde luego ha de estar por encima del nivel 25, 
Tambien preguntaba sobre el paradero concreto del 
mapa de las islas de Evermorn, dentro de las cue 
vas Watertide en Tatalia. Las citadas cuevas con 
tienen en su interior, ni mas ni menos que un 
abandonado galeon pirata, ahora poblado 
por alimanas inmundas y esqueletos. 

Pues bien, en la parte norte de las bodegas 
del maltrecho barco hay una camara secreta, 
y en su interior un cofre, cuyo contenido es el 
tan deseado mapa. 

Queda la ultima pregunta,y la unica que mantema 
Ivan en su segunda peticion.Se refiere a la forma de llegar 
a Nighon;aunque dudo que te convenga hacerlo con un nivel 26 



en tus personajes, como confiesas que tienes. Pues bien, desde 
el subsuelo de la Ciudad de Piedra de los enanos se llega a 
los tuneles a Nighon, escenario de una cruenta batalla entre 
enanos, warlocks y gogs, en la que es mejor no in- 
volucrarse para evitar mayores problemas. 

Dichos tuneles son muy extensos; en uno de sus 
extremos, no obstante, se encuentra una sali- 
da que Neva a las entrahas de la montaha 
Thunderfist. Por ellas pululan Minoaturos, 
Ojos y Brujos,todos ellos enemigos bastante 
duros. Por ello, si sigues empehado en explo- 
rar la montaha, unico acceso a Nighon, convie- 
ne que utilices un hechizo de invisibilidad en tu 
grupo. Desde estas cuevas hay varias salidas a la su- 
perficie, esto es,a Nighon; pero tambien, en la zona norte, 
hay un acceso a los tuneles de Eeofol. A estos te aseguro que con 





un nivel 26 no te conviene entrar.Y si, tras todas las advertencias, 
consigues llegar a Nighon, aqui te esperan rocs e hidras que no 
van a dejar de ti ni el huesito menor del pie. Vamos, que, ahora 
que sabes como venir, mejor no vengas. Solo te convendra hacer- 
lo cuando quieras hacerte Maestro en Magia del Agua,ya que 
aqui esta el unico tipo que te puede ensenar. Entonces, te aconse- 
jo traerte ya comprado el hechizo de Puerta de Ciudad, para 
aprenderlo nada masalcanzar tu nuevo rango,y podersalir vivo 
deaquiaplicandolo. 

Y estamos a punto de despedirnos. Pero antes, quiero trasladarme 
a hace un ano y medio, cuando procediamos a dar una emotiva 
bienvenida. Pues bien, una acogida similar espero para Fernando, 
segundo vastago de la insigne progenie entonces inaugurada y 
que ya esta en condiciones de amedrentar a sus enemigos. . 
con sus alaridos.^De que hablo? El proximo mes, mas. 

Ferhergon 




Repaso deJDR's 



Para celebrar nuestro decimo aniversario com- 
partimos un recorrido de los diez juegos mas re- 
presentatives de cada uno de nuestros diez anos 
de historia. Casualmente, este mes ha llegado 
una carta "virtual" (un correo electronic, vamos) 
de Diego Feijoo, de Orense, en que nos aporta sus 
comentarios sobre un sinfin de JDRs de todas las 
epocas. La gran extension de sus notas impide la 
reproduction Integra de las mismas, pero me voy 
a permitir extractar las correspondientes a los 
JDRs menos conocidos. De esta forma, servira en 
cierto modo para complementar lo escrito hace 
un mes. Muchas gracias, Diego. Le cedo la palabra. 

Albion:". . . futurista, con un argumento estu- 
pido y dificilisimo. El combate es por turnos, en 



una especie de tablero de ajedrez. (. . .) Las pers- 
pectives cambian: en mazmorras y ciudades (es) 
subjetiva con libertad total de action, y en los ex- 
teriores toma una vista cenital. (...) Tenia algu- 
nos enigmas (faciles) pero llegue a un lugar en 
que mi experiencia no servia para nada con los 
megamonstruos que encontraba . . 

Ancient Evil:"Copia cutre del «Diablo», con 
graficos poligonales y la perspectiva isometrica. 
Horrible" 

Diablo I y ll:"EI primero lo acabe con la ama- 
zona porque no tenia nada que hacer, y del se- 
gundo me pase el primer acto con el nigromante 
y lo deje. Eso si, las escenas son las mejores que 
he visto en mi vida, pero paso de gastar el boton 
de mi raton." 



Drakkhen: "... Si, hay que cansarse de coger 
experiencia, pero esta bien, aunque en los com- 
bates te descontroles. De graficos, supongo que 
son de calidad para la epoca." 

Gorky 17: "... estodo el tiempo de comba- 
te... El argumento es bueno y el componente 
aventura, bueno, es muy facil." 

Ishar 2: "Mola que haya personajes malos en tu 
grupo y que puedas redutar a tanta gente. A ve- 
ces es algo ilogico y avanzas utilizando un objeto 
en un lugar por error, como usar el raton para 
conseguir la Have de la celda, o el halcon en el 
mago,creo..." 

La sombra sobre Riva: "Deception. Me lo 
acabe en una semana. Es un ENGANO.Tras una ge- 



neration de personajes genial, te enteras de que 
la mitad de las habilidades no sirven para nada, y 
apenas hay hechizos utiles. (...) Tiene puzzles. Y 
los combates restan dinamismo a la aventura.' 

Silver: "Cargas eternas. Combates muy confu- 
sos. Graficos bien..." 

Soulbringer: ' Confuso. ( . . .). La forma de con- 
seguir magia la odio, los combates son pesimos, 
aunque esta muy bien que haya varios movi 
mientos de cada arma. Los graficos no me gustan 
nada.(...) Pasodejugarloporel momento." 

*Y a quien ha dado sus puntos? Pues sus juegos pre 
feridos (1 punto) son: «Ultima VII: Serpent lsle»; 
«Lands of Lore»; «Anvil of Dawn»; «Mightand Magic 
Vl»; «Vampire the Masquerade^, y «Baldur's Gate». 
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Otros 300 aludnantes 
juegos Shareware para PC, 
listos para jugar 
directamente 
desde el CD-ROM. 



Otros 200 aludnantes 
juegos Shareware para PC, 
listos para jugar 
directamente 
desde el CD-ROM. 



EWSOFT 



Nueva colecdon 
con otros nuevos juegos 3D, 
listos para jugar 
desde el od-rom. 

Y tambien. mas de 
5 000 nuevos niveles. 



Telefcno de atenaon a I diente; 902 414 414 



Otros 150 aludnantes 
juegos Freeware para PC, 
listos para jugar 
directamente 
desde el CD-ROM. 



No hay i 



Tod os los juegos fundonan 
desde el cd-rom. 

Solo tienes que introdudr 
el cd en el lector y jugar. 







Otros 300 alucinantes 
juegos shareware para PC, 
listos parajugar 
directamente 
desde el CD-ROM. 



Mas de 250 aludnantes 
juegos shareware para PC, 
listos parajugar 
directamente 
desde el CD-ROM. 



EWSOFT 



Mas de 150 alucinantes 
juegos Freeware para PC, 
listos parajugar 
directamente 
desde el CD-ROM. 



Los mejores juegos 3D 
del mundo, listos para jugar 
desde el cd-rom. 

Y tambien. mas de 
5.000 nuevos niveles. 



i | a no tendras que grabar en tu disco 
duro cientos de ficheros y subdirectories 
para despues borrarlos! 



mmm 



Hh 



3 CD-ROM cargados 
de juegos en 3 dimensiones 
y miles de nuevos niveles 



01200 Jx 



La mejor y mas extensa 
recopilaaon de juegos 
de la histona. 

Mas de 5000 juegos 
para que nunca 
se te acabe la diversion. 



La unica y mas completa 
recopilacion de 
juegos para Palm 



nunca antes vistos. 













ienvenidos seais todos a vuestras paginas pre- 
feridas de Micromania. Si, por fin vuelve todo a 
la normalidad, aunque ello no quiere decir que 
sea calma precisamente lo que siente el sector duran- 
te estos ultimos meses. Despues de la edicion especial 
del pasado mes, volvemos con actualidad y respues- 
tas a todas vuestras preguntas. Como ademas hace 
tiempo que una servidora no responde a las cartas y 
e-mails de los lectores, este mes vamos a hacer un es- 
pecial solo para vosotros; mas que un especial, lo que 
vamos a hacer es retomar el verdadero espiritu de la 
Zona Arcade: que todos participeis. 



NOMAS DAIKATANAS 

El primero en venir a escena es Arturo Alen, de A Coru- 
na, quien en una carta llena de indignacion, pone a 
caldo al titulo de Ion Storm, «Daikatana». En ella, se 
queja de que despues de instalar el juego, y teniendo 
en cuenta el equipo que tiene (Pentium II, 64 MB de 
RAM,Voodoo2 con 16 MB...) 7 al entrar en el menu tuvo 
serias dificultades para poder mover el raton por la 
pantalla. Incluso dice que lo probo en equipos de amigos 
con ordenadores mas potentes, pero seguia ocurriendo. 
Despues del chasco, decidio darle un"look"nuevo al CD, 
con unas tijeras de podar, o darselo a su perro pastor in- 
gles de 43 kg, pero al final dice que ha optado por colo- 
carlo en medio de"esas obras de arte que son «Unreal» y 
«Jedi Knight» para ver si se le pega algo" 
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Esta daro que muchos de vosotros os indinais por un 
juego casi siempre por lo que de el se dice, o por lo que 
habeis podido leer en estas mismas paginas de Micro- 
mama.Tambien os digo que los especialistas que co- 
mentan esos juegos, raramente se equivocan, asi que 
cuando a un determinado juego se le da una nota ba- 
ja, como el caso de «Daikatana», lo mejor es hacer ca- 



| Accion frenetica | 



Como muchos de vosotros ya sabeis, Sega se ha pronun- 
ciado este ultimo mes haciendo referencia a las posibili- 
dades multijugador de su consola Dreamcast, y lo cierto 
es que lo ha hecho con dos de los juegos mas votados 
por todos vosotros. Si, nos referimos a «Unreal Tournament» y «Quake lll», que aunque al principio tu- 
vleron ciertas dificultades, lo cierto es que Infogrames y Activision estan bastante enfrascados en pu- 
blicar ambos titulos para Dreamcast. 

Todo un nuevo reto, teniendo en cuenta que hasta ahora solo habiamos tenido oportunidad de mezdar 
PC y Mac, con diferentes sistemas operativos, eso si, para jugar a traves de una red. 
iEstaremos ante una revolution verdaderamente a tener en cuenta? Eso solo lo podremos saber cuando 
veamos ambos titulos jugar en red contra otras plataformas. 

Sega, ademas, tambien anuncio que «NFL 2k1 » tambien tendra option multijugador, convirtiendose es- 
te en el primer juego deportivo de consola que tendra esta opcion. 

Tambien decir, para todos los fanaticos de «Half-Life», que este juego tendra presencia dentro de la con- 
sola de Sega, asi que ya podeis ir preparandoos, pues se anuncian mucho mas jugadores en la red... 



I 



Vuelta a la normalidad 



so,y no aventurarse deprisa y corriendo a la tienda pa- 
ra luego quejarse. Efectivamente, el juego de Ion 
Storm no esta demasiado optimizado, por lo que los 
requisitos para jugar con el son demasiado elevados, 
teniendo en cuenta, ademas, el excesivo tiempo que 
han estado desarrollandolo. Nadie puede deciros si 
comprar un juego o no, pero de lo que no tengo duda 
es de la profesionalidad de la gente que trabaja en Mi- 
cromama, y cuando se dice que el juego no alcanza las 
expectativas deseadas, por algo sera. 

Arturo pregunta tambien si «Blade» y «Unreal 2» ten- 
dran el mismo problema. Evidentemente, no podemos 
estar completamente seguros al decir una u otra cosa 
al respecto, pero de lo que si podemos estar casi con- 
vencidos es de que van a tener una calidad, al menos, 
bastante aceptable, sobre todo en cuanto a «Blade», 
pues ya he podido ver cositas jugables y son sorpren- 
dentes; aun no se sabe nada sobre la fecha exacta de 
salida al mercado, aunque todo apunta a que diciem- 
bre puede serun gran mes... 

DUDAS ENTOMB RAIDER IV 

Marian y Cati son dos aficionadas a las aventuras de 
Lara Croft, y dicen tener problemas en su cuarta entre- 
ga,y dicen:"En el nivel 13, La Biblioteca Perdida" des- 
pues de colocar la Gema Caballista en su lugar, nos que- 
damos colgadas si saber que hacer. Despues de haber 
pensado en cientos de cosas, seguimos sin saber como 
seguir;si realmente hay que tirar de la cadena para po- 
der abrir una trampilla, esta no se abre..." Pues bien, 
Marian y Cati quieren saber como resolver el entuerto, 
pues no saben seguir. ^Alguien les puede prestar ayu- 
da? Gracias en nombre de estas dos aventureras. 
Evidentemente, despues de haber acogido este gene- 
ro al que nadie parece querer,el numero de preguntas 
ha aumentado sensiblemente. Asi, he pensado que lo 
mejor es haceros participar mas activamente en las 
diferentes secciones, haciendo que seais vosotros mis- 
mos los que solucioneis algunas de las preguntas de 
vuestros compaheros aventureros. Este mes comenza- 
mos con estas dos senoritas que nos piden su ayuda. 
ZVais a dejarlas con la miel en los labios? Seguro que 
alguno de vosotros sabe la respuesta a sus preguntas. 

CUESTION DE NOMBRES 

Manuel Calderon se queja, en su e-mail, de la"chapu- 
za"de lo que los senores de Codemasters estan ha- 
ciendo con el gran titulo «Blade», pues segun sus pro- 
pias palabras:"Estaba yo dandome una vuelta por esta 
red nuestra y de pronto me tope con la pagina oficial 
de «Blade: The Edge of Darkness». En esta pagina no 
habia ninguna referencia a fechas de lanzamiento, et- 
cetera. Pero voy a la pagina de Codemasters y jOH! all! 
habia una lista de juegos, entre ellos ninguno llamado 
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Half Life 



Heavy Metal FAKK 2 




Metal Gear Solid 



Para todos aquellos fanaticos de las locas Carre- 
ras por diferentes ciudades, decides que Microsoft 
ha lanzado al mercado «Midtown Madnes 2», la 
secuela de aquel programa en el que conducia- 
mos vehiculos a toda velocidad por la calles de 
una ciudad, saltandonos todos las leyes. Ahora, el 
programa ha mejorado muchisimo, sobre todo en 
el aspecto grafico y en el tema de la jugabilidad. 



A todos los apasionados por «Blair Witch Pro- 
ject)), decirles que el juego esta ya casi a punto 
de salir, si no lo ha hecho ya cuando leais estas 
paginas; concretamente, el «Volume 1». 
Codemasters tambien anuncio, por fin, que tiene 
casi a punto de caramelo la version de PC de «Co- 
lin McRae 2.0», que dice que lanzara en noviem- 
bre, es decir, este mismo mes. Estamos ya ansio- 
sos por probar dicha 
version, pues la de 
PSX ya demostro todo 
su potencial. 

Tambien debe estar casi a punto de salir al 
mercado espanol «Heavy Metal F.A.K.K. 2», un 
programa que desde hace tiempo viene lla- 
mando la atencion. Sobre todo porque estamos 
deseando descubrir si los programadores han 
sabido plasmar con acierto todo el mundo de 
los comics en los que se basa, aunque en la de- 



mo que distribuyo hace unos dias ya se podia 
apreciar su potencial. 

Los chicos de Sierra, contra todo pronostico, van 
muy adelantados con el nuevo proyecto «Gun- 
man», basado en el engine que sirviera de base 
para «Half-Life». De hecho, los responsables de 
la casa de desarrollo han anunciado que el titulo 
estara induso para antes de las navidades. 

Los chicos de Lionhead 
Studios ya han anuncia- 
do que hasta la prima 
vera de 2001 no estara terminado «Black & White», 
asi que todavia nos toca esperar un poco... 

Aunque no sabemos cuando se publicara en Es 
pana, lo cierto es que Activision ha lanzado en 
los Estados Unidos la edicion especial Gold de 
«Soldier of Fortune», induyendo dos modifica- 
cionesapasionantes. 

Los creadores de «Hidden & Dangerous» estan 




Metal Gear Solid 



metidos de lleno en el desarrollo de *Mafia», un 
arcade 3D con grandes dosis de accion, que nos 
metera en la piel de un gangster de los anos 30. 
Y eso es todo por este mes... Ah, se me olvidaba. 
«Blade>' estara listo, en principio, para el mes de 
diciembre, si no pasa nada raro, aunque a tenor 
de lo ocurrido estos ultimos anos, ya no sabemos 
si fiarnos o no de las fechas que nos dicen. 



En la Boca del Volcan 



«Blade». Revisando la lista, vi en un titulo algo que me 
traia recuerdos del pasado... «Severance:The Blade of 
Darkness». jSera posible que volvamos atras en el 
tiempo, cuando Codemasters publicaba juegos cam- 
biando nombres y portadas en diferentes paises? Pues 
si. Al entrar en la pagina del juego vi que se trataba 
de «Blade», que ya no se llamaba asi, sino «Severan- 
ce». Hace tiempo que leo vuestra revista, de hecho, 
desde los tiempos de mi CPC, cuando teniais una sec- 
cion "Busca las diferencias" y me parece que va tener 
que resurgir si la chapuza se Neva a cabo..." 
Efectivamente, el nombre del juego, distribuido a nivel 
internacional por Codemasters, ha cambiado radical- 
mente, pero ello no obedece a que los chicos de la 
compahia inglesa nos quieran confundir, si no a que 
se le pueda confundir con «Blade», la pelicula prota- 
gonizada por Mr. Snipes. Asi, para evitar problemas 
con la compahia cinematografica, decidieron cam- 
biarle el nombre, pero el juego sigue siendo el mismo, 
tanto en Espana como en el extranjero. Nosotros tam- 
bien esperamos que el juego se publique por fin en 
diciembre, es decir, en breve, pero no somos nosotros 
quienes debemos confirmarlo. 

;ACTUAUZACION 0 VIRUS? 

Nuestro querido amigo Juan Manuel dice tener serios 
problemas con «Ha!f-Life», pues asegura que cuando 
se va a conectar con servidores a traves de Internet, el 
ordenador le dice que su version es obsoleta o que se 
ha deteriorado, a lo que anade que esto es debido a 
un virus. 

Lo primero que debes hacer siempre que surja algun 
problema de este tipo, es ir a la caja del juego, ver 
quien es el distribuidor del juego (Havas Interactive 



Espana en tu caso), y llamar al servicio tecnico o man- 
darles un mensaje electronico. 

Lo segundo, asegurarte de que la version que tienes 
de «H-L» no es pirata, pues como bien sabes, cada una 
de las copias de esta fantastico programa de Valve y 
Sierra Neva un codigo unico para evitar precisamente 
la pirateria, asi que es posible que si es este tu caso, el 
problema este directamente relacionado con ello. 

Por ultimo, si no es problema de pirateo, ni has podido 
conectar con el servicio tecnico (cosa que me extra- 
ha), lo mejor que puedes hacer es coger el CD-ROM 
especial que hicimos hace dos o tres numeros en Mi- 
cromania, y en el cual se metieron todas las actuali- 
zaciones posibles desde la primera hasta la ultima de 
ese programa, el «Half-life» y entonces instalartelas, a 
ver si asi se soluciona definitivamente el problema 
que tienes. 

En cuanto al tema del virus, ni yo, ni ninguno de mis 
discipulos han oido hablar de ese tal"chi"que parece 
serla causa de todo el lio. 

Por este mes nada mas que ahadir, os dejo hasta la re- 
vista que viene, y que el designio de los dioses os lleve 
por el sendero de la luz. 



BLOCK DENOTAS 

MAESTROS DE LA ACCION FRENETICA 
1.- Unreal Tournament 2.- Quake III 
3.- Half-Life. CounterStrike 

MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO 
1.- Rally Championship 2.- NBA Live 2000 
3.- FIFA 2000 



Carrusel deportivo 



Muchos sois los que cada mes mandais ideas para el apartado de Ac- 
cion Frenetica, pero ninguno lo habia hecho hasta ahora para Carru- 
sel deportivo. El primero ha sido una persona que solo me ha dejado 
sus iniciales, A.P.B., y su idea es la siguiente: 

"Seria un simulador de futbol, en el cual tomarias el papel, no de un 
equipo, si no de un solo jugador. Al empezar el juego tendrias que 
crearlo, es decir, determinar el nombre, nacionalidad, peso, edad, as- 
pecto, etcetera, asi como distribuir los atributos, como si se tratara 
de una juego de rol, como fuerza, resistencia, velocidad, habilidad... 
El siguiente paso seria fichar por un equipo mediante un contrato; 
todo este marketing debe estar muy logrado para que el jugador se 
sienta como un futbolista de verdad, ademas de tener una base de 
datos real y actualizada. Una vez en el juego, el partido se desarrolla- 
ria con los demas jugadores controlados por el ordenador, y el jugador 
humano estaria en su position, potenciando la IA del programa para 
que no hubiera lugar al aburrimiento. Ademas, al terminar cada parti- 
do, se podria incentivar al jugador mediante puntos de experiencia que 
se podrian repartir entre sus atributos como si fuese un entrenamien- 
to. A todo esto se le sumarian los indicadores de popularidad (lo que 
piensa el publico de ti), indicadores de calidad, moral, etcetera. Evi- 
dentemente, segun fuese aumentando la fama y la calidad del juga- 
dor, podriamos ir a buscar contratos con otros dubes, convocar ruedas 
de prensa... El objetivo del juego seria llegar a jugar y ganar la Copa 
de Europa y la Intercontinental, para luego poder jugar a traves de In- 
ternet, donde se formarian equipos de humanos para hacer una es- 
pecie de juego cooperativo (sin contar con el portero)..." 

La idea de A.P.B. no esta nada mal, lo que me hace pensar en: ^no es- 
taremos ante el nacimiento de un nuevo genero? 
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COM PAR ATI VA CONSOLAS 



R eportaje L p NUEVR GENERRCIO 



f f 1 ' Durante el ultimo ano, el mercado ha deja- 
do sentir la influencia del anuncio de la nueva generacion de consolas, con 
los 1 28 bit como buque insignia, que pretende llevar la revolution al mundo 
del videojuego. Las consolas ban dejado de ser las maquinas que todos co- 
nociamos para entrar en nuevos territorios que, hasta la fecha, les estaban 
vedados. Pero, *que hay de cierto en todo aquello que se rumorea sobre el 
potencial de estas nuevas maquinas, y su verdadera influencia en el con- 
cepto del juego, tal y como hoy se entiende? 

vas ideas, de nuevos juegos. . . Dream- 
cast, de momento, ha demostrado la evo- 
lution en los cauces conocidos de desa- 

rrollo de videojuegos, y algunos de sus 
titulos ofrecen una calidad brutal. PlayS- 
tation 2, en visperas de su lanzamiento, 
posee un catalogo previo en el que, el 
99% de los juegos, sin discutir si su cali- 
dad es o no la adecuada,son nuevas en- 
tregas de titulos conocidos. Y GameCube 
y Xbox son, de momento, un completo 
enigma en este apartado. 

Por tanto, la calidad, sobre el papel, se vie- 
ne midiendo por el potencial tecnico. 
Otros aspectos, en teoria secundarios, co- 
mo la reproduccion de peliculas en DVD, 
parece llenar un hueco que tambien quie- 
ren abordar estas nuevas maquinas. Pero, 
iy los juegos? [Y los juegos? Si hemos de 
creer lo que las companias nos prometen, 
aun no es el momento de entrar en ese 
tema, excepto para Dreamcast, que lleva 
un ano demostrando de lo que es capaz. 
Por tanto, las especificaciones tecnicas, de 
momento, mandan. Dejando de lado lo ya 
conocido (la consola de Sega), la siguien- 
te es una pequena tabla comparativa en- 
tre el potencial (teorico) de lo que esta 
por venir a lo largo del proximo ano. Vea- 
mos, pues, lo que el futuro nos depara. 

F.D1. 



H aceunanoquesedioel pisto- 
letazo de salida para la carrera 
por el liderazgo en la nueva 
generacion de consolas que 
esta por venir. Dreamcast 
abrio la veda, y otras companias, como 
Sony, no se quedaron dormidas en los lau- 
reles, filtrando con cuentagotas la infor- 
macion sobre su nueva PlayStation 2,tras 
el anuncio oficial de su desarrollo y el lan- 
zamiento, que sera ya inminente. 

Las nuevas consolas parecen querer hacer 
de la tecnologia, mas que de los concep- 
ts revolucionarios en diseno y creacion 
de juegos, su leit motiv. Si los 32 bit repre- 
sentaron el salto a las 3D, ique les queda 
ahora las consolas por ofrecer? La res- 
puesta, al menos segun nos lo quieren 
presentar las companias de hardware, se 
encuentra, entre otros muchos factores, 
en Internet. Muchos interrogantes que- 
dan aun por despejar en este apartado, 
pues a dia de hoy, ni siquiera PlayStation 
2, que esta a la vuelta de la esquina, he 
desvelado aun su estrategia definitiva en 
este sentido. Dreamcast, la mas veterana, 
desde el comienzo aposto por este aspec- 
to, induyendo un modem de serie. Pero 
no todo queda ahl. 

Se habla de innovacion en el diseno, de 
creacion de'slntesis emotional" de nue- 





XBOX 


SONY PLAYSTATION 2 


NINTENDO GAMECUBE 


CPU 


733 MHz 


300MHz MIPS 


405MHz Power PC 


Graficos 


300MHz disehado 








por Microsoft y nVidia 


150MHz Sony GS 


202.5 MHz chip 


Memoria (Total) 


64MB 


38MB 


43MB 


Velocidad Transference 








Memoria 


6.4GB/sec 


3.2GB/sec 


3.2GB/sec 


Gestion de Poligonos 








(MAX.) 


300 M/sec 


75 M/sec 


6-12 M/sec 


Muestreo de Poligonos 








con todos los 








efectos activados 


100 M/sec 


30 M/sec 


No disponible 


Muestreo de Particulas 


150 M/sec 


150 M/Sec 


No disponible 


Texturas Simultaneas 


4 


1 


No disponible 


Pixel Fill Rate - 








Sin texturas 


4.8 G/Sec (antialiased) 


2.4 G/Sec 


No disponible 


Pixel Fill Rate — 








1 Textura 


4.8 G/Sec (antialiased) 


1.2 G/Sec 


No disponible 


Pixel Fill Rate- • 








2 TexturaS 


4.8 G/Sec (antialiased) 


0.6 G/Sec 


No disponible 


Texturas comprimidas 


Si (6:1) 


No 


Si 


Full Scene Anti-aliasing 


Si 


No 


Si- 


Almcenamiento de datos 


Sx DVD, 


4x DVD, 


Disco propio 1.5GB 




Disco Duro(8GB), 


Tarjeta Memoria 8MB 


Digicard - 1/2 MB 




Tarjeta Memoria 8MB 






I/O 


Gamepad x4 


Gamepad x2 


Gamepad x4 




Ethernet (10/100 MBps) 


USB 


Puerto serie Alta Velocidad x2 






1394 


Puerto Paraleto Alta Velocidad x 2 






PCMCIA 




Canales Audio 


256 


48 


64ADPCM 


Soporte Audio 3D 








en Hardware 


Si 


No 


No disponible 


Soporte MIDI +DLS2 


Si 


No 


No disponible 


Soporte Banda Ancha 


Si 


Disponibleen el futuro 


Opcional 


Modem 


Opcional 


Disponible en el futuro 


Opcional 


Reproduccion DVD video 


Si 


Si 


No 


Gamepad 


Si 


Si 


Si 


Resolution Maxima 


1920x1080 


1280X1024 


No disponible 


Resoiucidn Maxima (2 x 








32bpp frame buffers + Z) 


1920x1080 


640x480 


No disponible 


Soporte HDTV 


Si 


Noconfirmado 


No disponible 


Lanzamiento 


Otono 2001 


Noviembre 2000 


Octubre 2001 



Micromania 





Linea Q 'recta con.... j_ ALLARD, DIRECTOR GENERAL DEL EQUIPO DE XBOX 




En una entrevista que Micromania 
mantuvo con uno de los principals 
responsables de Xbox, de su crea- 
tion y desarrollo, J. Allard dio algu- 
nas pistas sobre como nacio el pro- 
yecto y sus perspectivas de futuro, 
de cara a la brutal competencia que 
se producira cuando, a finales del 
ano proximo, la maquina de Micro- 
soft haga su aparicion, junto a la Ga- 
meCube de Nintendo. Entonces, la 
verdadera guerra de las consolas co- 
menzara, y puede que Microsoft sor- 
prenda a mas de uno, a tenor de las 
dedaraciones de Allard. 









“La idea de Microsoft, con Xbox, 
es cambiar el modo en que la 
gente ve los video juegos... ” 



MICROMANIA: Mucha gente tiene la 
idea asumida de que Microsoft, por su his- 
toria y actual enfoque del mercado de la in- 
formatica de consumo,esta mtimamente re- 
lacionada con el PC, y por tanto X-box no 
deja de ser una derivation de este hacia el 
mercado de las consolas. ^Cual fue el con- 
cepto inicial del desarrollo de X-box. y has- 
ta que punto es cierto considerar a X-box 
como un PC metido dentro de una consola? 
J. ALLARD: La idea bdsica en el proyecto 
de X-box, y el porqui es tan importante pa- 
ra Microsoft, hay que encontrarla en el mo- 
do de actuar de la compahia. Hace unos 
tin os , Microsoft cam bid el modo en que la 
gente trabajaba . Desarrollamos aplicacio- 
nes, herramientas , sistemas operativos para 
ordenadores ... y fue todo un exito en ese 
campo y nos convertimos en lideres de un 
mercado que , en aquel momento , estaba 
bastante desorganizado. 

Pasan veinte ahos desde que Microsoft co- 
menzo a funcionar bajo esa filosofia y nos 
encontramos en la epoca actual. Y, ahora , 
icual es el objetivo de Microsoft? Exacta- 
mente el mis mo, aplicado a otro campo. 
Queremos cambiar el modo en que la gente 
juega, y como afrontan los videojuegos . Y 
convertirnos, asimismo, en lideres de esta re- 
volution en el ocio electronico. 

Mucha gente se quedo sorprendida cuando 
Microsoft decidid entrar en el negocio de las 
consolas , pero es un paso perfectamente 16- 
gico. Es el siguiente paso logico. Hace cinco 
ahos Microsoft comenzo a mover el merca- 
do de los juegos de PC, dando lugar a la 
aparicion de titulos como «Age of Empi- 
res», que han causado verdadera sensation 
entre los aficionados a los ordenadores. O 
simuladores , o juegos deportivos. 

Asi que nos fijamos en lo que Microsoft ya 
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tenia en su mono. Es decir ; DirectX, que ha 
venido perfecciondndose en los liltimos diez 
ahos y se ha con vert id o en un API per fee to 
para el desarrollo de juegos, y que todos los 
programadores dominan. Tenemos Internet 
abierto al campo de los juegos, con MS Ga- 
ming Zone como un lugar de encuentro pa- 
ra jugadores de todo el mundo. Tenemos 
unos laboratorios de desarrollo e investiga- 
tion en hardware, que no solo se han encar- 
gado de lanzar tedados y ratones, sino tam- 
bien pads de juego, joysticks, volantes... Asi 
que, es normal que la evolution continue de 
un modo logico, pasando al mundo de las 
consolas una vez que se ha probado un 
gran exito en todas las areas en que Micro- 
soft se ha visto involucrada. 

Pero, ipor que basar X-box en una arqui- 
tectura de PC? No es que tengamos inten- 
tion de venderle a nadie un PC camuflado. 
No queremos que se utilice la excusa de X- 
box para ser un soporte de Internet, sin mas, 
y navegar como se hace en un PC. No es pa- 
ra usarlo en tareas de correo electronico. Es, 
simplemente, la arquitectura que todos los 
desarrolladores de juegos conocen, domi- 
nan y estdn acostumbrados a manejar. 

Si se pregunta a cualquier programador 
acerca de PlayStation 2, te dird que es una 
maquina excelente, de gran potential tecno- 



logico, un soporte perfecto para juegos... 
pero es dificih'sima de manejar, un autentico 
calvario para los c read ores de juegos. Tie- 
nen que volver a aprender a hacerlo todo 
desde cero, tienen que empezar a conocer 
una maquina que no les da ninguna facili- 
dad, para conseguir un buen nivel en los 
juegos que se decidana programar. 

Asi que, nuestra idea fue que, en lugar de in- 
ventarnos algo totalmente nuevo, habia que 
echar un vistazo al mercado y escoger la 
mejor CPU, el mejor chip de graficos, elme- 
jor chip para son id o y audio, el mejor API, 
el mejor soporte fisico, la mayor y mejor 
distribution de memoria... y crear una ma- 
quina que tuviera todo eso junto. 
Queriamos disehar el mejor y mas potente 
sistema de juegos del mundo, asi que reali- 
zamos una serie de decisiones y acciones en 
este sentido. Y lo primero que hicimos fue 
hablar con los desarrolladores. X-box no es 
una maquina que Microsoft haya disehado 
por su cuenta y riesgo sin considerar otros 
factores. Asi que les preguntamos: icual es 
el tipo de consola que deseas para trabajar 
en ella? Microsoft ha disehado X-box en 
colaboracion con la industria. 

Una de las cosas que nos pidieron fue mas 
memoria y mas rdpida que la existente. 
Tambien que tuviera el mejor chip grdfico 



existente, el mejor sistema de sonido posi- 
ble, la mayor facilidad para simulaciones fi- 
sicas... pero sobre todo, mas memoria para 
poder trabajar con todo lo demds. Asi que 
nuestra primera decision fue incluir 64 MB 
de RAM, que actiia como un sistema de me- 
moria unificado. 

Despues, llegaron los graficos. Los desarro- 
lladores nos demandaban un sistema grdfi- 
co que tuviera la potencia necesaria para re- 
crear imdgenes de una calidad rayando en 
la realidad. Algo que pudiera hacer pensar a 
la gente que lo que estaba viendo no era un 
simple juego. Asi qtie hablamos con n Vidia, 
que actualmente es la compahia que domi- 
na el mercado de los chips graficos en el 
mundo. El desafio era conseguir lo mejor 
que se pudiera disehar, y el diseho final nos 
ofrece un chip que triplica la potencia de 
PlayStation 2. 

Con los graficos y la memoria resueltos, el 
siguiente paso era localizar el soporte de los 
juegos, que no podia ser sino DVD. Asi se- 
ria posible acumular la mayor cantidad po- 
sible de graficos. 

Pero luego decidimos cambiar un poco las 
reglas del juego. Microsoft consider a a los 
creadores de juegos como verdaderos artis- 
tas. Es como si fueran escultores. Si les das 
mas arcilla, la escultura sera mayor y pro- 
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Queriamos disehar el mejory mas potente sistema de juegos del mundo, 
asi_ que tomamos una serie de decisiones y realizamos una serie de acciones en este sentido. 
Y lo primero era hablar con los desanvlladores. 



bablemente mejor. Asi que decidimos aha- 
dir un par de componentes al sistema que 
ninguna otra consola tenia, ni habia anun- 
ciado su intencion de incluir. 

El primero fue el disco duro, lo que nos per- 
milird disfrutar de juegos de escenarios cu- 
yo tamaho, detalle y posibilidades de inte- 
raction no se ban podido contemplar con 
anterioridad. Como segundo componente, 
pensamos en incluir la opcion de red. Asi 
que una tarjeta Ethernet de 100 Mbps era la 
mejor eleccidn. Se trata de un componente 
estdndar que funciona actualmente en PC y 
sistemas de redes, lo que era la opcion mas 
Ibgica y practica. 

En cualquier caso, siempre es muy fdcil de- 
cir que uno dispone de la consola mas 
potente del mercado, pero en la practica to- 
do se traduce a los juegos que existan y se 
desarrollen para esa consola. Asi que hablar 
con los programadores y crear una maqui- 
na que satis ficiera sus necesidades, tanto co- 
mo las de los usuarios, era prioritario. Y una 
vez hecho eso , es tamos en la fase de volver a 
charlar con desarrolladores para disehar y 
crear los mejores juegos que se puedan ima- 
ginar los usuarios. 

El hecho de incluir estos dos componen 
tes tan especiales, se debe a que cree- 
mos en una importancia suma de va- 
rios aspectos bdsicos relacionados 
con los juegos. El primero es 
que los juegos deben crecer, 
mas alia de lo que se venda 
inicialmente, incluido en 
un CD o un DVD. Si tienes 
un juego de FI, por ejemplo, 
te interesard conseguir siempre 
los datos actualizados de cada tem- 
porada, nuevos modelos de monopla- 
za, clasificaciones y estadisticas actua- 
lizadas de cada campeonato, etc. Y 
para eso es importante disponer ^ 
de un disco duro y la conexion 
a Internet. Ahora mismo es 
muy frustrante disponer de 



un ordenador sin conexion a Internet, y pa- 
sard aun con mayor relevancia en el futuro , 
en todo lo relacionado con los juegos y con 
sus usuarios. 

MM.: Vamos por partes. Comentas que X- 
box nace en su arquitectura como la reu- 
nion de los mejores componentes que. hoy 
dia, forman un PC de alto nivel preparado 
para juegos. Sin embargo, este lipo de equi- 
po no es precisamente barato. ni en su pro- 
duction ni para el usuario. ^Como puede 
resultar rentable una maquina basada en 
estos componentes, y como podeis hacerla 
accesible a un publico acostumbrado a no 
gastar mas dinero del necesario en una ma- 
quina espetifica de juegos? 

J.A.: Hoy dia el mercado del PC goza de 
muy buena salud. Y comprar un chip grdfi- 
co que ya esta disehado, en lugar de inven- 
tarte uno nuevo, es nuicho mas razonable y 
mas asequible. Y puedo asegurar que las 
partes mas caras del sistema de X '-box, el 
procesadory el chip grdfico, hoy por hoy re- 
sultan mucho mas baratas en su produccion 
que los mismos componentes en el caso de 
PlayStation 2. Porque estamos traba- 
jando con gente como 
Intel y Nvidia 










que ya producen en gran cantidad este tipo 
de procesadores. De todos modos, en el caso 
de Sony, comenzardn a rebajar sus costes de 
produccion con rapidez porque cuando lle- 
guen a un momento en que fabriquen mi- 
llones de unidades, automdticamente el cos- 
te se rebaja. De momento, estdn trabajando 
con unos sistemas muy especificos que aun 
no han conseguido desarrollar en un niime- 
ro critico de unidades. En todo caso debc- 
mos ver el sistema de negocio desde otro 
punto de vista. Realmente el dinero que 
pueda ganar Microsoft con X-box no se en - 
cuent ra en la vent a de la maquina, sino en el 
software. Ese dinero llegard por dos vias. La 
primera, los propios juegos que desarrolle 
Microsoft. Y es algo en lo que la compahia 
ya ha demostrado poder conseguir benefi- 
cios, en el caso del PC. El segundo, el ro- 
yalty que los desarrolladores que creen jue- 
gos para X-box pagaran, como viene 
sucediendo en el caso de Sony, Nintendo, 
Sega, etc. No tengo datos exactos sobre el ti- 
po de royalty que los desarrolladores pagan 
a estas compahias, pero en el caso de Mi- 
crosoft lo que hemos hablado con ellos ha 
tenido una respuesta muy positiva, y nos 
han transmitido su idea de que se trata de 
un precio muy justo y adecuado. 

MM.: ^Podra X-box repro- 
duce pelfculas de DVD, 
al disponer de este for- 
mato como soporte basico? 
J.A.: X-box es una maquina 
* -■ dirigida al entretenimiento y con 
f la que queremos, como he mencio- 
nado, cambiar el modo de jugar de la 
gente. El hecho de que se incluyan com- 
ponentes para la conexion a Internet 
o un disco duro no quiere decir 
que estemos pensando en la po- 
sibilidad de navegacion en In- 
ternet, de usar aplicaciones, 
h s etc. No es un ordenador. 
i . Y sobre el DVD, reco- 
. nocemos que las peli- 



culas son un modo de entretenimiento mas 
y que X-box sera capaz de reproducir pell - 
culas. pero este es un aspecto completamen- 
te secundario en nuestros objetivos con la 
consola. Nuestra meta y nuestra principal 
preocupacion son los juegos. Y ahl es donde 
nos estamos centrando. 

MM: Otro apartado muy importante en re- 
ferenda a los juegos es el sonido. Cuando 
asistimos a la presentation de la maquina y 
las demos en el pasado E3. se hablo de cier- 
tas caracterlsticas especiales en este sentido 
como el sonido interactivo, y hoy dia. al me- 
nos en PC. otro aspecto relacionado con el 
sonido, muy relevante, es el uso de audio 3D 
v sonido positional, i Estd preparada X-box 
para este tipo de aplicacion? 

J.A.: Por supuesto. El chip de sonido de X- 
box es extremadamente potente y esta es 
una mas de sus posibilidades, adenitis de no 
tener limitaciones en el uso de la memoria 
para datos de sonido, pudiendo usarse toda 
la que se quiera. Nuestra estrategia con los 
A PI y las herramientas para desarrollado- 
res es tambien facilitarles el trabajo en este 
sentido y que puedan usar el sonido del mo- 
do que mas les convenga en un juego. A l ha- 
blar con los programadores, nos dimos 
cuenta que el audio era uno de los aparta- 
dos mas importantes en el desanollo y di- 
seho de un juego, que lo hacen mucho mas 
realism e inmersivo. 

Imagina, por ejemplo, una pelicula como 
« Jurassic Park» o «Slar Wars». Me gust a de- 
safiar a la gente con el hecho de que se atre- 
van a eliminar el sonido y la musica de las 
pellculas cuando las estdn viendo. Y ocurren 
dos cosas. Primero, la pelicula no resulta tan 
atractiva. El publico se distrae con mas faci- 
lidad y estdn pendientes de otras cosas. La 
segunda es que una vez has visto la pelicula. 
algo que siempre pasa es que se recuerda el 
sonido, la musica, los momentos de tension 
que ensalza la banda sonora. Y si esta no 
existe, la pelicula se olvida con mas facili- 
dad. iQuien no recuerda el sonido de Darth 
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Vader, por ejemplo? En los juegos ocurre 
igual. Y para X-box hemos pensado en ello, 
lo puedo asegurar. 

MM: ^En que estado dc desarrollo se en- 
cuentra la maquina en estos momentos? 
^Podrias comentar algo tambien sobre la 
fecha de lanzamienlo y el precio? 

J.A.: Bueno . sobre el precio es muy pronto 
para decir nada. Lo que si puedo decir es 
que sera algo que no se saiga de la media 
del mercado en el momento del lanzamien- 
to. En cuanto al diseno, todo estd acabado 
en lo referente a la arquitectura en sf. Inclu- 
so el pad estd acabado. Ahora lo unico que 
rest a es la produccion final. Y su lama - 
miento se realizard a nivel global. 

Microsoft nacib hace veinticinco anos co- 
mo una compania americana, pero credo y 
se establecio como una compania con in - 
fluencia global. Asi que para el lanzamiento 
de X-box, hablamos con una serie de distri - 
buidores, programadores y usuarios y la 
respuesta que nos dieron es que todos los te- 
rritorios son importantes, el contenido de 
juegos desarrollados en distintos mercados 
es bdsico, no solo en lo referente al idioma, 
sino a la creacibn de juegos en distintos pa- 
rses v continentes . Dc este modo, recono- 
ciendo este hecho como determinante, nos 
inclinamos por un lanzamiento simultdneo 
en todos los mercados. Ademds, en este ins - 
tante X-box contard con un catdlogo de jue- 
gos que se adaptard a esta idea de produc- 
cion , y a la relevancia que cada mercado 
tenga para cada tipo de juego. En Europa , 
el futbol es muy importante, en Estados 
Unidos lo es el futbol americano, en Japdn 
los titulos referentes a otros generos minori - 
tarios en otros mercados, como miisica, bai- 
le, juegos de mesa, etc., tambien estardn dis- 
ponibles. Asi que la estrategia es global y 
local, al mismo tiempo. 

MM.: Respecto a lo que antes has mencio- 
nado sobre los disenos finales de la m&qui- 
na. el del pad de juegos aparece como una 
parte importante. Los usuarios de consolas 
suelen tener este dato muy en cuenta, 
puesto que es un identificador inmediato 
de ciertas posibilidades de la maquina. 
^.Qud tipo de diseno, funciones, controla- 
dores, etc., tendra cl mando de X-box? 

J.A.: Hemos aprovechado la experiencia re- 
sultante de haber desarrollado muchos pads, 
joysticks y controladores de juego para PC, 
pero no las ideas que se habian aplicado en 
ellos, puesto que la plataforma es distinta. 

Lo mds importante a la bora de disenar un 
pad es que sea cbmodo de manejar. Ergo- 
nbmico y que el usuario reconozca cierta 
familiaridad con el mismo. Asi que no em- 
pezamos a disenarlo tamo por las funcio- 
nes que deberia soportar, como por la sen- 
sacibn que deberia trasmitir al usuario. Se 
real i zo una exhaustiva investigacion en Ja- 
pdn, Estados Unidos. Europa... En todo el 
mundo. Realizamos pruebas para ver como 
cambiaban las maneras de sujetar el man- 
do, de adaptor se a distintos tamahos... 

Y respecto a las funciones. una vez que se 
ban visto los actuates mandos de consolas 
como Dreamcast, PlayStation 2, etc. nuestra 
preocupacion se dirigia en dos directories. 
La primera es que los mandos ya tenian bo- 
tones y controladores en niimero suficien- 
tes, asi que no babia que forzar ese aspecto. 
Un pad no es un teclado, y no podemos lle- 
narlo de botones. Por tanto, el mando de X- 
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Mi idea es que sf conseguimos ofrecer 
juegos^ de calidad_ v una consola de 
un gran potencial, alcanzaremos 
el exito con toda seguridad, igual 
que hizo Sony en su momento. 



box no tendra ni mds ni menos botones. 

El segundo aspecto se centra en algo que 
Sega ya ha hecho con Dreamcast, y que nos 
parece una idea realmente acertada: poner 
puertos de conexion en el mando. Existiran 
dos, como en el mando de Dreamcast, uno 
de ellos se utilizard para tarjetas de memo- 
ria. Os preguntareis que sentido tiene una 
tarjeta de memoria una vez que la maquina 
ya incorpora un disco dttro. Bien, no es una 
contradiccibn, ya que muchos jugadores 
suelen utilizar partidas que ban grabado de 
ciertos juegos para ensehar a sus amigos, en 
casa de estos, hasta donde ban llegado en tal 
o cual juego, con lo que una tarjeta de 
memoria facilita esa t area . 

El segundo puerto estd ideado 
para algo que pensamos sera 
mds y mds popular en el futuro, 
sobre todo con las opciones on- 
line en mente: controladores di- 
rigidos por la voz. Asi que este 
puerto se idea para comunica- 
ciones a troves de Internet, por 
ejemplo conectando un kit con 
linos auriculares y un micro fo- 
no. 

MM.: t *,No crees que en merca- 
dos tan unicos como el japo- 
nes, X-box tendra mas dificul- 




tades para alcanzar un exito relevante? Mi- 
crosoft no es conocida como una compania 
de consolas, y en Japdn el mercado del PC 
no es demasiado elevado. 

J.A.: Mi idea es que si conseguimos ofrecer 
juegos de calidad, y una consola de un gran 
potencial, no dependerd tanto de un merca- 
do u otro el alcanzar el exito. Podemos mi- 
rar el ejemplo de Sony. Antes de que PlayS- 
tation hiciera su aparicion, nadie conocia a 
Sony como una compania de juegos. Todos 
conocian el Walkman, los televisores, los 
equipos de miisica. . . pero nada relaciona- 
ba a Sony con los videojuegos. Creo que 
nuestro reto es mds global que local. 
Y el reto es ofrecer un nuevo modo 
de ver los juegos, y de disenar 
juegos excelentes muy rdpido. 

En lo que si es unico el mer- 
| cado de Japon es en lo rdpi- 
do que un determinado pro- 
duct o se convierte en un 
fenomeno de masas. Y eso si 
determina un posible exito. 
Un dato vdlido podria ser 
que cuando lanzamos Win- 
dows 95 en Japon, babia 
gente que llegb a comprar el 
producto... jy no tenian un 
ordenador! Si tenemos muy en 



cuenta ese factor de como funciona la cultu- 
ra japonesa del consumo y nuestro grupo 
de X-box en Japon estd trabajando muy du- 
ramente en este sentido. 

Existe un dato muy interesante sobre el 
mercado japones de juegos, y es que en cada 
generacion de consolas siempre ha exist ido 
un claro ganador en el mercado. Y de ma- 
nera dominante , con cerca de un 80% del 
total. Mientras que en Europa y Estados 
Unidos siempre ha exist ido un mayor equi- 
libria. La gran pregunta es quien sera el ga- 
nador. Sabemos que en Japon PlayStation 2 
tendra mucho exito, por el momento de su 
lanzamiento y su actual situacion. Que Ga- 
me Cube, en su parcela, tambien tendra un 
exito considerable. Pero saber si la gran ri- 
validad estard o no entre PS2 y X-box, es al- 
go que a lo que no puedo contestar ahora. 
MM.: ^Cual es tu opinion sobre las m^qui- 
nas rivales de X-box? ^Crees que habra si- 
tio para todos en el mercado en el futuro. 
J.A.: Creo que este es un buen momento si 
te gustan los videojuegos. Pero el ano que 
viene sera mucho+mejor. PlayStation 2 y 
Dreamcast ya llevaran un tiempo en el mer- 
cado, y X-box y Game Cube hardn su apa- 
ricion. Todas las companies estardn bacien- 
do un gran esfuerzo en la produccion de 
juegos, e intentardn bacer crecer el mercado 
atrayettdo a mds y mds publico al mundo de 
los juegos. El 2001 sera, sin duda, el mejor 
aho de la Historia de los Videojuegos. Y 
creo que nosotros estaremos en una situa- 
tion muy importante en este mercado. 

Y si, pienso que habra silio para todos en el 
mercado. La razon es que el publico ird cre- 
ciendo, y el mercado se hard mds y mds 
grande. No se trata tanto de competir entra 
las distintas consolas v las distintos compa- 
hias, sino en que el niimero de usuarios 
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Acclaim Entertainment, Inc. 
Activision, Inc. 

Aki Corp. 

Alfa System Co., Ltd. 

ALTAR interactive 
Anchor Inc. 

Angel Studios, Inc. 

ARC SYSTEM WORKS CO., LTD. 
Argonaut Games pic 
ARIKA CO., LTD. 

ARTDINK CORPORATION 
ARTOONCO.,LTD. 

Ask Co., Ltd. 

ATLUS CO., LTD. 

Attention to Detail Ltd. 
Awesome Developments Ltd. 
bam! entertainment 
BANDAI CO., LTD. 

Barking Dog Studios, Ltd. 
Bethesda Softworks Inc. 
BioWare Corp. 

Blue Byte Software, Inc. 

Blue Shift, Inc. 

BUNKASHA PUBLISHING CO., LTD. 
CAPCOM CO., LTD. 

Charybdis Limited 
CLIMAX Ltd. Co. 

Conspiracy Entertainment Corp. 
Core Design Ltd. 

Crave Entertainment, Inc. 
Criterion Software Ltd. 

Cryo 

Crystal Dynamics Inc. 

DATAM POLYSTAR CO., LTD. 

Deep Red Games Ltd. 
DigitalWare Inc. 

DMA Design Ltd. 

DreamCatcher 

DreamForge Intertainment, Inc. 



DWANGO Co., Ltd. 

Dynamix 

Edge of Reality, Inc. 

Eidos interactive Ltd 
Empire Interactive 
EON Digital Entertainment 
Epic Games 
Escape Factory, Ltd. 

Fox Interactive 

From Software <Japan>, Inc. 

Funcom 

Gameplay 

Gathering of Developers 
GENKI Co., Ltd. 

Global A Entertainment, Inc. 
h.a.n.d.inc. 

H.I.C.Co., Ltd. 

Hasbro Interactive 
Havas Interactive 
HEADLOCKINC. 

Heavy Iron Studios 
Housemarque 
HUDSON SOFT CO., LTD. 
Humongous Entertainment, Inc. 
id Software, Inc. 
l-lmagine Interactive 
image corporation 
ImagineerCo., Ltd. 

Incredible Technologies, Inc. 
Infogrames 

Interplay Entertainment Corp. 
JALECOLTD. 

Kaboom Studios Limited 
Kalisto Entertainment 
KEMCO / Kotobuki System Co., Ltd. 
Kodiak Interactive Software 
KOEI Co., Ltd. 

KONAMI CORPORATION 
KOOLKIZZ AMUSEMENT WORKS 



Kuju Entertainment 
Legend Entertainment Company 
Lightweight Co., Ltd. 

Lost Boys Interactive 
Majesco, Inc. 

Mass Media, Inc. 
MAX-INTERNATIONAL INC. 

MGM Interactive, a unit of Metro- 
Goldwyn-Mayerlnc. 

Microids 

Midas Interactive Entertainment 
Midway Home Entertainment Inc. 
Monolith Productions, Inc. 
Monster Games, Inc. 

Mythos Games Ltd. 

NAGI CORPORATION 
NAMCO LIMITED 
Nest Corporation 
Neversoft Entertainment 
Nihilistic Software, Inc. 

NIHON CREATE INC. 

NovaLogic, Inc. 

OVER WORK'S Inc. 

Pacific Coast Power & Light Co. 
PANTHER SOFTWARE, INC. 

Papyrus 

Paradigm Studios 
Pipe Dream Interactive 
Qube 
RAC 

Radical Entertainment 
Rage 

Raven Software 
Red Storm Entertainment, Inc. 
Reflections Interactive 
Ripcord Games, LLC 
Riverhillsoft Inc. 

Rockstar Games 
Saffire Corporation 



SCi Entertainment Group PLC 
SH0E1SHA Co., Ltd. 

Sierra 

Silicon Dreams Studio Ltd. 

Simon & Schuster Interactive 
SKY.Co., Ltd. 

SouthPeak Interactive 
Spike Co., Ltd. 

Starbreeze Studios 
T&E SOFT, Inc. 

TAITO CORPORATION 
TAKARA CO., LTD. 

Take-Two Interact. Software, Inc. 
TAKUYO KOUGYO CO., Ltd. 
TDKmediactive,lnc. 

TECMO, LTD. 

TELENET JAPAN CO., LTD. 

Terminal Reality 

The Codemasters Software C. Ltd. 
The Collective, Inc. 

The LEGO Compay A/S 
The Pitbull Syndicate 
The Whole Experience, Inc. 

THQ 

Titus 

TopWare Interactive AG 
Treasure, Inc. 

Ubi Soft Entertainment 
Valve, LLC 

Victor Interactive Software Inc. 
VIDEO SYSTEM Co., Ltd. 

Virgin Interactive 
VIS entertainment pic 
Volition, Inc. 

Warthog PLC 
XeNNinc. 

YAGER Development 
Yuki Enterprise Inc. 

Zono,lnc 



crezca , y haya cada vez mas genie jugando 
y comprando juegos. 

Sobre otras consolas te pitedo decir mi opi- 
nion particular. Creo que Game Cube es 
una maquina genial. Su diseno y tecnologia 
son may buenos, y tendran una serie de jue- 
gos realmente excelenles. Su estrategia es 
muy diferente a la nuestra. En el caso de 
X-box, la gente quiere saber sobre la tecno- 



logia, sobre el diseno de la maquina , como 
funcionard Microsoft con la consola... Nin- 
tendo ya tiene todo eso ganado y todo el 
mundo conoce como son y lo que hacen. Y 
se basan en el potencial de sus juegos y los 
personajes de sus juegos. Zelda, Mario , 
Donkey Kong, Pokemon... todos estos jue- 
gos seran el arma de Game Cube, que ten- 
drd un gran exito en su parcela de mercado, 



que es distinta a la nuestra, mas juvenil. 
Microsoft quiere buscar otro publico, ma- 
yores de catorce y quince ahos, hasta el pu- 
blico adulto. Y la estrategia de mercado 
tambien es distinta. Nintendo pone gran en- 
fasis en un reducido precio del hardware pa- 
ra ganar dinero con la production de soft- 
ware y royalties. Sin embargo, poseen un 
numero de third parties bastante reducidos 



pero poseen unos equipos de desarrollo muy 
numerosos. Microsoft esta apostando fuerte 
por el desarrollo de third parties, para apoyar 
la maquina con todos los titulos posible. Nin- 
tendo, ademas, posee un sistema de finan- 
ciacion ahadido, procedente de todas las li- 
cencias de sus personajes. 

En cuanto a Sony, posee un modelo de ne- 
gocio mas parecido a l nuestro . Tienen un 
gran apoyo de third parlies, con lo que en 
nuestro caso el exito vendria por el porccnta- 
je de mercado que se consiguiera con Xbox. 
PlayStation 2 es sumamente atractiva desde 
el punto de vista tecnologico, pero es tre- 
mendamente complicada en el trabajo de 
desarrollo de videojuegos. Los programa- 
dores gastan tanto liempo en intentar averi- 
guar como funciona la maquina, que al final 
los juegos se resienten. No se trata de que los 
programadores se hayan vuelto comodos, si- 
no que Sony ha realizado algo tan complejo 
y sin apoyos tecnicos de herramientas de de- 
sarrollo, que no se puede considerar que los 
juegos actuates representen el potencial de la 
maquina. Yo diria que estdn a un 40 por cien- 
lo de sus posibilidades. En una segunda ge- 
neration seran bastante mejores, y en tres 
afios habrdn duplicado su calidad. 

Con Xbox pretendemos que, desde el pri- 
mer momento, se puedan producir esos jue- 
gos que a los desarrolladores que trabajen 
con PlayStation 2 les va a costar varios 
ahos. Lo que , finalmente, acabara benefi- 
ciando al usuario. Y, por supuesto, las cosas 
tambien mejoraran con el tiempo. 

En cuanto a Dreamcast, no diria que se en- 
cuentra en la misma generacidn de tecnolo- 
gia. Diria que esta entre dos generaciones. 
Pero dispone de excelentes juegos, y bastan- 
te apoyo por parte de programadores y 
compahias. Se podria decir que, en la actua- 
lidad, muchos de sus juegos son tan buenos 
como los de PlayStation 2. En elfuturo ten- 
drd una existencia bastante mas complica- 
da. Puede que Sega tenga previstas dos posi- 
bilidades para el futuro. La primera es que, 
antes de un par de ahos, lancen una nueva 
maquina capaz de hacer frente a la nueva 
generacidn. La segunda es que se convier - 
tan en una compafua de software, exclusi- 
vamente, proporcionando juegos para dis- 
tintas consolas. Me encantaria ver juegos 
como «Sonic» para X-box. 
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«Moto GP», adaptation de la recreativa del mismo nombre, es uno de los 
que mejor aspecto presentan, en lo reiativo a su calidad tecnica. 



S ony ha conseguido rizar el rizo. Ha desarrollado 
una de las maquinas mas potentes, compactas y 
completas que se puedan imaginar para desa- 
rrollar juegos del siglo XXL Por desgracia, y se- 
gun afirman programadores en todo el mundo, las facilidades 
que da para llevar a cabo esta tarea, parecen mas bien sacadas 
del libro de Reglas de la Inquisicion. 

Las dificultades con que se estan encontrando los desarrolla- 
dores para crear juegos de calidad son las logicas cuando una 
arquitectura novedosa y de gran potencia aparece en el mer- 
cado. Sin embargo, muchos se cuestionan si merece la pena 
invertir tanto tiempo y esfuerzo en conseguir unos resultados 
que, muchas veces, no estan demasiado de acuerdo con los 
objetivos que se pretendian conseguir. 

Sony, sin embargo, no es una compama que se distinga, preci- 
samente, por hacer las cosas mal, y el enorme dineral que va a 
invertir en el apoyo a PlayStation 2, se va a notar. Ademas, hay 
que tener en cuenta que, aunque suene muy crudo decir algo 
asi, en frio, Sony no esta vendiendo una consola. Esta vendiendo 
un electrodomestico. Futurista y vanguardista, si, pero electro- 
domestico, al fin y al cabo, con el que se intenta conseguir una 
penetration en el mercado casi como la de un televisor. 

La posibilidad de reproducir peliculas de 
DVD en PlayStation 2, asi como sus futu- 
ras aplicaciones -aun por dilucidar en el 
modo en que se llevaran a cabo- en Inter- 
net, con descarga de juegos, musica y pelicu- 
las, entre otras, hacen de la nueva maquina 
de la compama un sistema multiusos que re- 
sulta muy atractivo al gran publico. 

Tanto es asi, que el escaso catalogo de juegos 
para PS2 en Japon, a dia de hoy, contrasta con el 
numero de consolas vendidas. Los informes al res- 
pecto indican que, sorpresivamente, existen una 
proportion que no llega a 1:1 en cuanto a juegos y 
consolas. Esto es, hay gente que tiene PlayStation 2 y 
no tiene un solo juego. ^Entonces, para que la quie 
ren? Para ver peliculas, asi de sencillo. Mientras que 
el porcentaje de mercado de juegos de PlayStation 
2 en Japon es bastante reducido, desde el lanza- 
miento de la maquina se ha triplicado la venta y al- 
quiler de peliculas en DVD. Curioso, ^no? 

Sony, por anadidura, se ha encontrado con un proble 
ma anadido para el lanzamiento de la maquina. Su fecha 
inicial se retraso un mes, debido a problemas de produc 
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Otro viejo conocido de los usuarios de PS es la 
nueva version de «WipeOut». «WipeOut Fusion» 
potencia el aspecto grafico y mejora los detalles 
relativos a la sensation de velocidad y fi'sica. 



Uno de los juegos "originates" es «Dropship», 
con el que se ha pretendido llevar a cabo una 
primera aproximacion a nuevos metodos de 
gestion grafica y potenciar la eficacia de la IA. 



«Gran Turismo 3» (antes «Gran Turismo 2000») 
es, sin duda, el juego que mas y mejor utiliza, 
por el momento, parte del potencial tecnico de 
PlayStation 2. Su calidad es muy notable. 



cion de componentes,y un numero limitadisimo de unidades 
a disposition del mercado. La demanda de PS2 es bastante al- 
ta, pero las consolas, fisicamente, no existen para mercados 
como el norteamericano y, sobre todo, el europeo. 

La ambiciosa estrategia de acceso online de la consola, a dia 
de hoy, todavia no ha sido clarificada por Sony, que pretende 
usar distintos tipos de conexion segun el continente. Y, 
ademas, ciertos movimientos de la compama pa- 
recen responder mas a una estrategia de 
contention de la expectation levanta- 
da por la posible competencia, 
que por una estructura da- 
ra de lo que ofrecera la con- 
sola como soporte de juegos, 
como la inclusion de un disco 
duro, que se podra comprar en un 
futuro. Algo parecido, no deja de 
ser lo que hizo Sony cuando Sega 
lanzo Dreamcast al mercado. Parece 
que alguien esta haciendo probar a la 
compama su propia medicina. El futu- 
ro de PlayStation 2 es mas que prome- 
tedor, pero en estos momentos muchos 
se preguntan si quiza Sony no se ha 
precipitado con el lanzamiento de una 
maquina que apenas ha dejado tiempo 
para reaccionar a los creadores de juegos. 



LA NUEVA PLAYSTATION 



Sony no quiere dejar que el mercado de PlayStation se quede 
huerfano de apoyos. Quiza, quien sabe, por si acaso. . . Pero 
lo cierto es que la nueva PS One es la prueba de que un parque 
de mas de 70 millones de consolas en todo el mundo, merece 
ser tenido en cuenta. Sony lanza PS One con el objetivo de 
que se pueda usar, en un futuro proximo, como un soporte de 
comunicaciones online. No esta demasiado daro como, ni pa- 
ra que, pero ahi esta la option. Cuando menos, PS One es una 
consola que sigue alentando las expectativas de los posee- 
dores de una PlayStation, sobre la disponibilidad de nuevos 
juegos para su consola. 
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Una de las aventuras mas prometedoras de Dreamcast, en preparation, es 
«Head Hunter», cuya dosis de action es algo mas que considerable. 



C uando se cumple un ano del lanzamiento de 
Dreamcast en Europa, la maquina de Sega 
cuenta con las ventajas que otras no poseen, 
en cuanto a disponibilidad, precio competiti- 
ve, un catalogo de juegos de calidad y conexion online activa, 
y aumentando en posibilidades dia a dia. 

Toda esta serie de ventajas tambien encuentra su contrapun- 
to en aspectos no tan positivos, con los que Dreamcast Neva 
luchando desde el mismo instante de su nacimiento. Es bas- 
tante obvio que, frente a nuevos sistemas, presenta una in- 
ferioridad tecnologica que, sin embargo, esta siendo suplida 
con habilidad y maestria, amen de originalidad e innovation, 
en la creation de muchos juegos. 

Por otro lado, Sega esta asegurandose de que la option de jue- 
go online crezca constantemente,y se vea soportada con jue- 
gos como «Quake lll» o una version de «UnrealTournament» 
que esta ya en camino.Se ha anunciado que una conexion pa- 
ra "broadband" -o banda ancha,como se ha dado en tradu- 
cir- aqui estara disponible en el futuro,y diversos perifericos, 
como el raton, que amplian las posibilidades de juego en de- 
terminados titulos, estan a punto de aparecer. 

Uno de los movimientos mas arriesgados, pero esperados, de 
Dreamcast en los ultimos meses ha sido una drastica reduc- 
cion del precio de venta, que se ha quedado en casi treinta mil 




Adaptation de la recreativa, «Out Trigger» utiliza algunos de los 
efectos visuales mas impresionantes vistos en Dreamcast. 

pesetas, lo que unido a su catalogo puede conseguir que [ 
el exito de publico se amplie estas Navidades, hasta mas 
alia de lo esperado.Y no es el unico. 

Aunque no esta confirmado que algo similar se vaya a 1 
producir en el mercado espanol,al menos a corto plazo, j 
Sega anuncio que se iba a realizar en Inglaterra una 
promotion especial en que una conocida cadena iba a \ 
comercializar Dreamcast junto a un reproductor de DVD, ' 
para ver peliculas en DVD video, por un precio de 299 li- 
bras, esto es, casi el mismo que presenta PlayStation 2 en 
su lanzamiento en ese pais. A todo ello, Dreamcast suma a 
su favor, lo que a otros, de momento, les falta: un catalogo 
surtido, variado y que crece dia a dia. Muchos han querido ver 
en Dreamcast una maquina que no pertenece, en la practica, a 
la nueva generation de consolas, pero su calidad queda fuera 
de toda duda, aunque se trate de una evolution, y no una re- 
volution, como se quiere ver en las nuevas consolas de 1 28 bit 
(que, recordemos, tambien es la base tecnologica de Dream- 
cast). Queda por ver si la aparicion de PlayStation 2, y dentro 
de un ano el lanzamiento de Xbox y Game Cube afectan real- 
mente a la vida de la consola de Sega, porque si este ano que 
esta por venir Dreamcast se mantiene en un buen estado de 
salud, a un precio mas que asequible y con buenos juegos, 
puede que mas de uno se lleve una sorpresa. 



El esperado «Metropolis Street Racer» esta a punto de caramelo, su mas 
que espectacular calidad visual solo es comparable a su jugabilidad. 
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Puedes jugar con el teclado... 
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L a gran N no se quiere quedar atras en la gue- 
rra de las consolas. Y tras desvelar la espera- 
da Game Cube en Japon, hizo lo propio en el 
ECTS de este ano. Atras quedo el proyecto Dolf 
hin para dar paso a una maquina de diseiio -externo- bas- 
tante sorprendente, compacta, minima en su tamano y real- 
mente atractiva. 

En su potencia tecnica, no se queda atras en cuanto a lo que la 
"guerra"del proximo ano demandara,aunque si es cierto que 
se encuentra por detras, en sus especificaciones, respecto a 
otras maquinas como PlayStation 2 o Xbox. 

Nintendo, en todo caso, se mantiene fiel a su filosofia y, dicho 
en pocas palabras, va a su aire, como suele ser habitual. El 
anuncio, el pasado ano, de que la maquina ofreceria el sopor- 
te DVD como metodo de almacenamiento de juegos, ha deja- 
do lugar a una sensation de extraneza cuando se ha sabido 
que este disco sera de un tamano poco habitual -el segundo 
estandar de 8 cm de diametro, en lugar del conocido de 1 2 
cm- lo que, de momento, elimina la posibilidad de apli- 
caciones secundarias de la maquina, como reproduction de 
peh'culas. Algo que, en todo caso, no debe llamar la atencion, 
puesto que Nintendo siempre dijo que Game Cube (o Dolp- 
hin), seria una maquina de juegos, y nada mas. 



Ueportaie 

Game Cube 

Nintendo 
a su aire 




del &mm XXI 




Si Game Cube es la nueva joya de la corona de Nintendo, Ga- 
me Boy Advance es el paladin que la defiende. La maravilla 
que representa la nueva portatil de la compania en un mer- 
cado dominado ya por su predecesora, representa el salto 
cualitativo que venia haciendo falta desde hace tiempo. Las 
posibilidades que descubre GBA son casi infinitas, y entre 
ellas destaca, ademas de los nuevos juegos que vendran, una 
option de conexion entre la portatil y Game Cube, que utili- 
zara aquella como pantalla de juego de su hermana mayor. 




A nadie, sin embargo, le ha llamado la atencion lo que en 
Xbox ha sido motivo de polemica, es decir, una arquitectura 
basada en componentes muy parecidos a los de un PC, y fa- 
bricados por compamas directamente relacionadas con el 
mundo del PC, como IBM o ATI (procesador principal y chip 
grafico, respectivamente, aunque la ultima aparece en la par- 
te del staff tecnico de desarrollo a traves de su subsidiaria, 
ArtX). Nintendo, en todo caso, no necesita polemicas de nin- 
gun tipo para asegurar que su nueva consola sera una gran 
maquina de juegos. 

Si despues de la experiencia de Nintendo 64, el sistema puede 
ofrecer algunas dudas a los third parties, la fuerza de la com- 
panfa nipona siempre ha estado en sus propios estudios de 
desarrollo, con gente como Miyamoto a la cabeza, o los her- 
manos Stamper, los fundadores de Rare, como segundo gran 
equipodeapoyo. 




Es seguro que juegos con personajes como Link, Mario, Poke- 
mon (varios), etc. apareceran en el mercado en el momento 
del lanzamiento de Game Cube, y si «Super Mario 64» ya de- 
mostro de lo que es capaz la compania a la hora de innovar, 
romper moldes y disehar los mejores juegos jamas conocidos, 
Game Cube pondra en manos de los programadores toda la 



potencia deseada para llevar aun mas lejos cualquier buena 
idea. Incognita, a grandes rasgos, en sus posibilidades, pero 
con la certeza tambien de que un puhado de joyas del soft- 
ware haran su aparicion en este soporte. Y mucha atencion a 
su faceta online, que promete ofrecer sensaciones increibles, 
gracias al genio de Shigeru Miyamoto. 
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1 RIFLE HIGH 2 
Longitud 1000mm. canon SlOmm 
Peso 3.4 Hgrs. [vacTo] 

Calibre S.BGmm 

Velocidad de disparo GSO metros por segundo 
Hlcance efecfrvo GOO metros 




El patron por el que se juzgan todas las armas de asalto de 
alia velocidad g pequeno calibre. 



* ESCOPETR 0E RSflLTO SPAS- 12 
Longitud 930mm; canon 4G0mm 
Peso 4.2 Hgrs. 

Calibre 2.7Spulgadas [70mm] 

Velocidad de disparo selectiva 
Rlcance efeclivo 50 metros 

On arma de asalto ideal para escenarios de combate cuerpo 
a cuerpo. Dug practice g efecfiva. 



LRHZRGRRNRDRS H203 
Longitud 300mm: canon 305mm 
Peso 1.G3 Hgrs. [cargado] 

Calibre 40mm 

Velocidad de disparo 7S metros por segundo 
Rlcance efectivo 400 metros 

Recamara de carga. lanzador de disparos individuates. Posibilidad 
de disparar granadas sin perdida del fuego de la patrulla. 
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DISTRIBUIDO POR: 



www.proein.com 

Av. do Burgos, 16 0.1°. 28036 Madrid 
Tolf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 64 74 
Asistoncia al cliente: 91 384 69 70 
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Tras un par de meses de descanso obliga- 
do, para que os diese tiempo a resolver 
los desafios, retorna uno de vuestros 
apartados favoritos. Paradojas del desti- 
no, los dos retos propuestos han batido 
sendos records: el de mayor y menor nii- 
mero de respuestas. 

Si recordais, el primero de ellos consisti'a 
en descubrir la identidad de un ser vivo 
no inteligente que aparecia en los juegos 
«Maniac Mansions ((Indiana Jones y la Ul- 
tima Cruzada», y «Day of the Tentade». 
Las aventuras dasicas no parecen tener 
secretos para vosotros, pues habeis sido 
muchos los que habeis descubierto la res- 
puesta: Pedro Mud, Jorge Otal, Inocente 
Ciudad, Albert Gonzalez, Sergio Claver, 
Natxo Canto, Alberto Salmeron, Jose Sal- 
cines, Jesus Acosta, Francisco Monje y Je- 
sus Bujanda. Efectivamente, se trata de 
Chuck, la planta que aparece en el piso de 
Henry Jones, en la recepcion de la man- 
sion de «Day of the Tentade», y en la bi- 
blioteca de ((Maniac Mansions 
Alvaro Cuesta tambien ha encontrado 
otra coincidencia: los roedores. Merode- 
an en las catacumbas de Venecia, en ((In- 
diana Jones», y en forma de hamster- 
mascota del hijo del doctor Fred en los 
otros dos juegos. 

Pero vuestra victoria no ha sido comple- 
ta, pues NADIE ha sido capaz de descifrar 
el otro reto pendiente: {Que personaje de 
«The Curse of Monkey lsland» hace una 
critica oculta al juego «Myst», y cual es la 
frase que lo demuestra? Os doy otra opor- 
tunidad y una pista: La traduccion de 
"Myst" es "niebla". {Todavia no caeis? In- 
vestigad un poco... 

Si este reto os supera, aqui teneis otro 
desafio propuesto por Beatriz Alonso, que 
nos ha escrito desde Sevilla, pero esta vez 
en la aventura de moda, ((Gabriel Knight 
lll»: iDonde se demuestra que los disena- 
dores del juego son fans del desapareci- 
do grupo musical Nirvana? 

Venga, que no se diga que a los miembros 
de El Club de la Aventura se les resiste 
unos simples retos... 

Las respuestas las enviais, como siempre, a 
nuestra direction habitual de El Club de la 
Aventura o a nuestro correo electronico... 
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Un Otono Intenso 



Aunque los meteorologos se empenan en que fragmentemos el ano en estacio- 
nes, la mayoria de los mortales lo solemos dividir en "el tiempo que falta para 
las siguientes vacaciones" Asi, sin darnos cuenta, ya queda poco mas de un mes 
para que la Navidad nos regale algunos dias de descanso. ;Hemos dicho des- 
canso? No aqui, en el Club de la Aventura, pues una multitud de inminentes via- 
jes prometen no dejarnos ni un segundo libre. 




Como suele ocurrir todas las temporadas, los 
juegos que han sido anunciados a lo largo del 
ano terminan por cumplir el ritual del aplaza- 
miento,y al final acaban publicandose apenas 
una o dos semanas antes del lucrativo perio- 
do navideho. Asi, en el mes de diciembre ten- 
dremos el placer de disfrutar de grandiosas 
aventuras del calibre de «Simon the Sorcerer 
3D», «Stupid lnvaders», «Runaway», o ((Mon- 
key Island IV», rebautizada en Espana con el 
nombre de «La Fuga de Monkey lsland». 
Mientras la espera Mega a su fin, los sufridos 
aventureros podemos conformarnos, al me- 
nos, con las demos. El pasado 6 de octubre, Lu- 
casArts puso en su pagina web la deseada de- 
mo de «La Fuga de Monkey lsland». El 
montaje desplegado, con una web especial 
para el evento,versiones en ingles, frances y 
Castellano -aunque el enlace a esta ultima no 
funcionaba— , y variantes de la demo para los 
usuarios con modems lentos, certifica que Lu- 
casArts esta muy interesada en que la nueva 
epopeya de Guybrush Threepwood sea todo 
un exito, especialmente tras la confirmation 
de que «0bi-Wan», su otro titulo para PC, se 
ha retrasado hasta el 2001. 

La version larga de la demo -video, juego y 
voces-, muestra una buena parte del princi- 
pio del juego -aunque faltan escenas y puzz- 
les-, por lo que es suficiente para sacar las pri- 
meras condusiones. 
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THE WATCHMAKER 





Desde que LucasArts anuncio que «Monkey Is- 
land IV» iba a ser una aventura en 3D, toda la 
comunidad aventura ha centrado los debates 
en la nueva perspectiva,asi como en la ausen- 
cia del raton para controlar al personaje. Por 
fin hemos podido ver como LucasArts ha re- 
suelto ambos apartados.Tras una accidentada 
luna de miel, Guybrush y Elaine regresan a 
Melee Island y descubren que la gobernadora 
ha sido dedarada muerta. Mientras Elaine 
averigua que es lo que ha pasado, Guybrush 
debe detener la catapulta que esta demolien- 
do la mansion. Ya desde el primer momento, 
los aventureros nostalgicos se veran sorpren- 
didos por un melancolico regreso al primer es- 
cenario de la primera parte: Melee Island. Aqui 
es donde se puede observar, por vez primera, 
los fondos renderizados en 2D. LucasArts ha 
hecho un excelente trabajo en este apartado,y 
los disenos de algunos edificios, especialmen- 
te en las escenas interiores, mantienen una ca- 
lidad exquisita, aunque se mezdan con otros 
menos conseguidos. En algunas ocasiones, ge- 
neran una sensation de vatio, debido al abuso 
de texturas no demasiado detalladas. Segun 
mi modesto entender, «Grim Fandango» esta- 
ba mas inspirado en este aspecto, aunque se 
trata de una cuestion de gustos, y no debe ol- 
vidarse que estamos hablando de una demo. 
Por suerte, los personajes en 3D se ven mucho 
mejor en movimiento que en las fotos.Todos 



ellos estan dotados de articulaciones reales, 
gracias a la adoption del"motion-capture" 
empleado en el juego «0bi-Wan». Ofrecen de- 
cenas de expresiones, y se mueven con una 
suavidad envidiable.La unica controversia ra- 
dica en la excesiva"caricaturizacion"de algu- 
nos piratas pero, de nuevo,es una cuestion de 
gustos. El punto mas polemico sera, sin duda, 
el sistema de control. Todo el juego se maneja 
mediante el tedado o joystick. El sistema es 
muy similar al de «Grim Fandango»: con las 
flechas del cursor se maneja al personaje, exis- 
tiendo unas tedas para correr, coger, mirar y 
usar. Mientras camina, Guybrush gira la cabeza 
para descubrir objetos y personajes. Cuando 
varios "puntos calientes" se encuentran muy 
proximos, en pantalla se muestra una lista, y 
su orden por defecto. Por ejemplo, si Guybrush 
fija la mirada en la mesa de un bar, en la lista 
pueden aparecer tres ordenes:"Coger botella" 
"Hablar con pirata" y "Mirar mesa'.' Existen 
otras dos tedas adicionales para moverse por 
la lista y seleccionar la action deseada. Por su- 
puesto, se pueden activar otras acciones, como 
"Mirar botella" o "Mirar pirata" simplemente 
usando la teda correspondiente. Este nuevo 
sistema evita algunos problemas cuando va- 
rios objetos estan muy juntos, y la cabeza de 
Guybrush no puede diferenciarlos, pero com- 
plica el control del juego, al ahadir las dos 
mencionadas tedas para subir y bajar en la lis- 
ta. En cualquier caso, con un poco de practica, 
se le coge el truco sin demasiada dificultad. 
Otros aspectos, como la ambientacion sonora, 
rayan la perfection, pues Michael Z. Land, el 
creador de la musica de los capitulos prece- 
dentes,pese a abandonar LucasArts para con- 
vertirse en "free-lance" -trabajador autono- 
mo- ha sido contratado para componer la 
nueva banda sonora. Aunque en la demo casi 
todas las melodias son antiguas, la fascinante 
musica del SCUMM Bar,ya deja entrever lo que 
nos espera. En cuanto a las voces en Castellano, 
han sido dobladas por el mismo equipo que la 
tercera parte, por lo que su calidad esta ase- 
gurada. Tambien se conocen los requisitos mi- 
nimos del juego: un Pentium 200 con 32 me- 
gas de RAM. Sera obligatorio una placa 3D 
compatible Direct3D u openGL, aunque existe 
una discrepancia al respecto: en las notas de 
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SIMON THE SORCERER 3D 




prensa se cita que bastara con 4 megas de 
RAM grafica, pero en la demo suben este valor 
hasta los 8 Megas. La version final adarara las 
dudas. Pese a las controversias citadas que, sin 
duda,causaran polemica entre los aventure- 
ros mas clasicos, todo se olvida cuando se en- 
tablan las primeras conversaciones y se re- 
suelven los primeros puzzles. Aqui es donde se 
deja notar la maestria de los creadores del jue- 
go,Sean Clark y Mike Stemmle, responsables, 
entre otros, de «lndiana Jones & the Fate of 
Atlantis», «Sam & Max» y «The Dig». Las con- 
versaciones son siempre divertidas,y las nue- 
vas profesiones de los viejos personajes arran- 
caran la carcajada a mas de uno. En cualquier 
caso, no debemos olvidarnos de que solo se 
trata de una demo, por lo que habra que espe- 
rar a la version final para hacer la valoracion 
definitiva. Podeis enviar vuestras primeras im- 
presiones a la direction habitual del Club. 

OTROASEN LA MANGA... 

La vuelta a los origenes de LucasArts no ter- 
minal con «La Fuga de Monkey lsland».Nues- 
tro espia Penumbra acaba de volver de otro 



"saqueo"por los pasadizos mas reconditos de 
los dominios de Lucas, y nos trae la confirma- 
tion, al cien por cien, de aquello que sospe- 
chabamos: LucasArts esta trabajando en, al 
menos, DOS nuevas aventuras graficas; una es- 
tara basada en un viejo exito, y otra es com- 
pletamente inedita. Aun no es seguro que se 
publiquen las dos, pero una de ellas sera pre- 
sentada, como muy tarde, en la feria E3 del 
proximo mes de mayo. 

Dejamos de hablar de LucasArts, y nos centra- 
mos en otras aventuras en desarrollo. La espe- 
rada «Myst III: Exile» va viento en popa,y pron- 
to se podra ver,en los cines de Estados Unidos, 
un trailer de la misma. Eso si que es publicidad a 
lo grande. . . Mas modestamentejrecision tie- 
ne casi a punto un nuevo titulo citado en ante- 
riores reuniones con el enigmatico titulo de 
«WM», pero que ahora ya tiene un nombre: 
«The Watchmakers Se trata de una aventura 
grafica clasica, pero con graficos 3D en tiempo 
realty un motor grafico a la altura de los mejo- 
res. La historia transcurre en el interior de un 
castillo austriaco, reconvertido en sede de una 
multinacional.Victoria Conroy, abogada,y el ex- 



perto en temas paranormales, Darrel Boone, 
disponen de tan solo 24 horas para localizar un 
extrano pendulo, robado por una secta religio- 
sa, relacionado con una catastrofe que se pro- 
ducira con la llegada de un eclipse solar. Bajo 
una perspectiva en primera o tercera persona 
-a election del jugador- los protagonistas ten- 
dran que trabajar en equipo para desvelar el 
misterio.Con un aspecto y desarrollo muy simi- 
lar a «Gabriel Knight lll», «The Watchmaker» 
parece estar a la altura de sus mas de dos anos 
de desarrollo. La siguiente novedad en nuestra 
lista nos llega desde la vecina Francia, lo que 
implica que existe un 99 por ciento de posibili- 
dades de que se trate de una aventura histori- 
ca . . . , como asf es. La compama Montparnasse 
tiene en su agencia de trabajo una interesante 
epopeya con graficos renderizados en 2D y per- 
sonajes en 3D,ambientada en la antigua Roma. 
«Rome: Caesar's Will», nos pondra en la piel de 
Hercules, un fornido decurion que, un ano des- 
pues de la muerte de Julio Cesar, descubre un 
pergamino donde se revela la sorprendente ul- 
tima voluntad del emperador.La revelation su- 
pondra un sinfin de aventuras, que culminaran 
con el rescate de Aurelia. Sus increibles escena- 
rios prometen no pasar desapercibidos. 

AVENTURERASENAPUROS 

La demo de la aventura mas deseada ha resta- 
do espacio a vuestras cartas.Tranquilos, que el 
mes que viene podreis explayaros a vuestras 
anchas.Tan solo nos quedan unas tineas para 
echar un cable a la enigmatica Yolanda, que 
nos pide algunas pistas on-line para comple- 
tar «Atlantis ll». Nada mas facil que visitar la 
pagina web de la distribuidora, www.friend- 
ware-europe.com, seccion Soluciones. 
Terminamos con la no menos timida Natalia, de 
Santander — ^tanto os cuesta poner vuestro 
apellido, chicas?-, que pregunta donde com- 
prar. . . j«Broken Sword lll»! Pues siento decirte 
que no la vas a encontrar en ningun sitio, pues 
los programadores todavia estan haciendo di- 
bujitos en papel, y aun no saldra hasta dentro 
de un ano como minimo.Si se trata de un error 
al poner los"palotes','y te refieres a «Broken 
Sword ll», puedes encontrarla junto con «Bro- 
ken Sword»,«Lure oftheTemptress» y «Bene- 
ath a Steel Sky» en el pack «Aventuras Miticas» 
que Ubi acaba sacar, a un precio muy apeteci- 
ble. No hay espacio para mas. Nuevas sorpresas, 
dentro de treinta dias. No me seais infieles . . . 

El Gran Tarkilmar 



Lenguasdetrapo 



Las semanas anteriores a la publication de un juego, suelen verse salpicadas por las rimbombantes 
dedaraciones de los responsables del mismo, que intentan explicar a los futuros compradores las vir- 
tudes de sus productosA ellos esta dedicada la parlanchina seccion "Lenguas de Trapo" de este mes. 

"Hay mucha gente que no les gusta las aventuras en 3D, pero eso es porque aun no se ha visto una que 
capture el espi'ritu de las dasicas aventuras 2D. «Simon the Sorcerer 3D» lo hace, y por eso esperamos 
hacerles cambiar de opinion" 

Andrew Broiler, disefiador del juego 



"«Myst III: Exile» es una combination de los mejores elementos de «Myst» y «Riven»" 

Dan Irish , productor de «Myst II l» 



"Por mucho que me duela le doy 5 puntos a «Gabriel Knight lll», ya que es la mejor aventura del ano" 

Alberto Pena, de Soria 

Al parecer, es la unica persona a la que le duele disfrutar de grandes juegos . . . 

"Hay una gran posibilidad de hacer «Monkey Island 5», si suficiente gente compra «Monkey Island 4»" 

Simon Jeffery, presidente de LucasArts 



"Me decepciona el que los nuevos disenadores de juegos no se acuerden del gran legado de los ochen- 
ta. Antes no teniamos la tecnologia, pero teniamos la jugabilidad. Ahora solo se preocupan de colocar 
la camara en un entorno 3D y del numero de poligonos que se pueden mover" 

Ron Gilbert, creador de "Indiana Jones & la Oltima Cruzada» 



La opinion 
de los expertos 




Tras el parentesis del mes pasado, las listas 
de votaciones vuelven a la normalidad. Na- 
da nuevo que destacar, salvo la escalada de 
«Gabriel Knight lll» en el TOP 5. 

Por petition popular, vuelvo a comentaros 
el sistema de votacion: podeis votar, una 
vez al mes, a las tres mejores aventuras 
que habeis jugado ultimamente, para la 
lista de Las Mejores del Momento, y a las 
tres mejores de la Historia, para el TOP 5. 
La primera recibe 5 puntos, la segunda 3 
puntos, y la tercera 1 punto. ;0s animais a 
darvuestra opinion? 



*********** 
Las mejores 
del momento 



Grim Fandango 
Gabriel Knight III 
The Curse of Monkey Island 
Broken Sword II 
Discworld Noir 



TOP 5 



Monkey Island II 
Day of the Tentacle 
Gabriel Knight III 
Simon the Sorcerer II 
The Curse of Monkey Island 



NOTA IMPORTANTE: 

Para participar pii esta seccion teneis que enviarnos 
una carta o e mail con vuestras opiniones o preyuntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: Hubby Press, S. A. MICROMANIA 
C! Pedro Teixeira, 8. 5 ' Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE I.A AVENTURA 
f MAH: clubaventura. micromania • hobbypress.es 
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Punto de| ^]ira 

Asipuntua 

Micromania 

Todos los que hacemos Micromania venimos siendo 
interpelados, desde hace tiempo, por una explica- 
cion a fondo sobre ei modo de puntuar los juegos 
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No 
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de 
considerar un ti'tulo es mejor o peor que en otras 
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con 
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un genero 
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac- 
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane- 
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos 
los miembros de la redaccidn poseen, y en la eleva- 
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se 
han venido contemplando y analizando desde hace 
anos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en 
todos y cada uno de los aspectos importantes de un 
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversion, 
pasando por los mas pequehos detalles de diseflo 
de accidn, calidad grafica, sonora, originalidad, con- 
cepto, planteamientos, plataformas, etc. 

En esta tabla podreis encontrar una pequeha guia 
para comprender mejor nuestro sistema de valora- 
cion, y lo que os podeis esperar de un ti'tulo por la 
puntuacidn que haya recibido en Micromania. 

^ 0-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

v 50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
seri muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
ni en adiccion. 

^ 60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. * 

^ 70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
balance entre calidad y diversion, contemplados de 
forma general. No se trata de producciones genia- 
les, pero si de buena calidad. En este apartado val- 
dra la pena sopesar opciones alternativas entre ti- 
tulos de un mismo genero. 

X 80-89 Muy bueno. Independientemente del 

genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveies de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

^ 90-94 Excelente. La unica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado "fanatismo" por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

^ 95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveies de calidad casi per- 
fectos, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescidible en toda buena coleccion. 



^ 100 i> 



;Existe el juego perfecto? Hasta ahora no- 
sotros no lo hemos visto. 
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LA FUGADE MONKEY ISLAND Una nueva entrega de este legendario 
titulo llega a las pantallas, presentando nuevos enigmas que Guybrush debera 
resolver con la ayuda de sus amigos, en el delirante mundo de la saga. 




CRYMSON SKIES Nos traslada a un universo paralelo ambientado en el 
pasado, en el que se esta librando una terrible batalla en los cielos de unos 
EE.UU enfrascados en una ficticia guerra civil con multiples frentes. 
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GROUCH El giro que Dinamic esta dando a sus productos puede verse refle- 
jado en titulos como el que presentamos a continuation, en el que un personaje 
poco refinado se enfrenta a multiples peligros por el amor de un dama. 




DEUS EX Presenta un magnifica combinacion del genero arcade con toques 
de JDR, que permiten la obtencion de habilidades que haran a nuestro protago- 
nista cada vez mas duro y poderoso, para completar finalmente su aventura. 




RESURRECTION Tres personajes con distintas habilidades y un solo desti- 
no, en una combinacion de generos, y con dos modos de juego diferentes, es lo 
que nos presenta Dinamic con este nuevo lanzamiento. 




METAL GEAR SOLID Considerado por muchos el mejor juego de todos los 
tiempos para PlayStation, la esperada version para PC ya esta en la calle, aun- 
que el juego no ha sido doblado ni subtitulado al Castellano. 



136 THAND0R. Un titulo de estrategia 30 en el que para garantizar la paz por los siglos de 
los siglos, nada mejor que anexionar a nuestra causa a todas las demas civilizaciones. 

1 40 BLAIR WITCH PROJECT: RUSTIN PARR Aquel sorprendente engine de «Nocturne» ha 
sido aprovechado para ambientar un juego de corte similar. 

144 CULTURES. Los vikingos reivindican su condicion de primeros colonos del nuevo mun- 
do, siglos antes de que llegara Colon. Aqui podremos descubrir como se las apanaron. 

148 TENCHU 2. Si la primera entrega de este juego resulto excepcional, ahora se ha elevado 
aim mas el liston, con nuevos personajes y una accion trepidante. 



152 H0MEW0RLD CATACLYSM. Esta ampliation de«Homeworld»,viene cargada con nue- 
vas razas y campahas que desarrollan el argumento de la saga. 

154 FERRARI F355 CHALLENGE. Dreamcast entra en el universo Ferrari con un titulo que 
asombrara por su precision en la imitacion del prototipo de la legendaria marca. 

128 PACIFIC WARRIORS. Un arcade para"dar guerra" desde el aire en un ciimulo de misio- 
nes es nuestro destacado en los puntos cortos de este mes, sin olvidamos daro esta del mono- 
patin -SKATEBOARDING y GRIND SESSION- el motocidismo -CASTROL HONDA SUPERBIKE 
2001-, el hombre bomba -SILENT BOMBER-, un plataformas -KAO THE KANGAROO- y un 
juego online para Dreamcast -SPEED DEVILS ONLINE-. 
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Speed Devils Online 

Caireras riberneticas 



Pacific Warriors 

Laguerradesdeelaire 



s' Compania: UBISOFT 
s' Oisponible: DREAMCAST 
s' Genero: ARCADE 



O Uno a cuatro jugadores. • Se recomienda Vi- 
sual Memory • Compatible con Vibration Pack. 



La competicion de carreras de coches es el ar- 
gument de este titulo de creado para la plata- 
forma de Sega .Teniendo en cuenta la gran cali- 
dad que suele exhibir Dreamcast en la mayor 
parte de los juegos existentes en el mercado ac- 
tual, a primera vista este titulo puede parecer 
creado para cubrir el expediente. Sin embargo 
el rasgo que le distingue del resto,es la posibili- 
dad de jugar a traves de modem contra otros 
contrincantes.Es evidente que el requisito de 
cualquier juego que se precie de serlo es la di- 
version. Y en este caso la diversion no viene pre- 
cisamente de la originalidad,sino mas bien del 
gusanillo de la competicion que a todo el mun- 
do engancha. A todo esto hay que unir la posi- 
bilidad de correr tambien contra otros tres ju- 
gadores conectados a la misma consola. A pesar 




de presentar una calidad grafica poco cuidada y 
mas propia de otra plataformas,no esta exento 
de pequenos detalles de calidad. 

AIL 




s' Compania: INTERACTIVE VISION 

S' Disponible: PC 

Genero: ARCADE 



O REQUERIMIENTOS: • CPU: PENTIUM 200 MHz 
• RAM: 32 MB • HD: 75 MB • TARJETA 3D: Sf • 
MULTIJUGADOR: Si (TCP/IP) 



Nos situamos en la Segunda Guerra Mundial, 
despues del bombardeo de Pearl Harbour, mo- 
ment en que la guerra cambia totalmente su 
dinamica, y se suceden los combates por tie- 
rra, mary aire. 

Con este argument, tan conocido por los 
amantes de la historia, se presenta un arcade 
que seguro hara las delicias de quienes exigen 
mas action y menos dificultad a la hora de 
manejar un caza de guerra de antano. 

Lo cierto es que el juego es bien sencillo en to- 
das sus facetas, tanto en lo relativo a la confi- 
guration de los menus como en su propio de- 
sarrollo. Presenta una modalidad de juego de 
misiones, en las que se deberan ir cumplien- 
do los objetivos que se marcan para poder ir 




avanzando. La facilidad de manejo radica en el 
simple control del caza con los cursores, ade- 
mas de la velocidad y el disparo. 

Si a esto se le une la sencillez en el despegue, 
sin problemas de control y altura, resulta que 
empezamos la partida en medio de una nube 



Grind Session 

Exhibition en las calles 



Castrol Honda 
Superbike 2001 



Compania: SONY COMPUTER 
ENTERTAINMENT 

S' Disponible: PLAYSTATION 
\St Genero: ARCADE 

O Un jugador • Se recomienda tarjeta de me- 
moria • Acepta Dual Shock 



Este titulo parece sacado de las peliculas ameri- 
canas de pre-adolescentes, en donde las exhi- 
biciones con los monopatines en medio de las 
calles (con peligros por todas partes) estan a la 
orden del dia.Son los skaters, chicos con ganas 
de dominar el monopatin a base de rasguhos. 
Con «Grind Sessions se nos ofrece la posibili- 
dad de convertirnos en uno de ellos. El titulo 
presenta una gran variedad de modos de jue- 
go (exhibiciones, pista libre, competicion) que 
pueden reflejar de algun modo las distintas 
modalidades que de este deporte existen en la 
realidad. Con movimientos suaves y de gran re- 
alismo, el juego esta dotado de una calidad, en 
cuanto a graficos se refiere, mas que aceptable, 
asi como su sonido, con efectos especiales muy 




bien disehados. Uniendo todo nos encontramos 
con un titulo presenta ademas un argument 
poco comun y que viene una vez mas a confir- 
mar, que al mundo del soft no se 
le escapa ninguna idea. (j 

I.P.P. 07 



Velocidad punta 

s' Compania: MIDAS 
s' Disponible: PLAYSTATION 
S' Genero: SIMULADOR 



OUno o dos jugadores • Se recomienda Visual 
Memory • Compatible con Vibration Pack 



Un nuevo intent de simulador de motos lle- 
ga a las pantallas de los nuestros televisores. 
Intent porque a pesar de estar encuadrado 
en el genero, son muchas las habituales op- 
ciones de cualquier simulador que parecen 
haberse quedado por el camino. 
Comparando en este sentido el juego con 
muchos otros del mismo genero, se queda 
bastante cojo en muchos apartados.Sin em- 
bargo crece enteros en muchas otras areas en 
las que los demas juegos no son capaces de 
pasardel simple aprobado. 

Su calidad grafica y los multiples detalles nos 
inducen a pasar un buen rato de competicion 




frente a la pantalla disfrutando de los dife- 
rentes escenariosy vistas. 

Las distintas camaras nos permiten escoger 
igualmente el lugar mas apropiado para la 
comodidad, asi como disfrutar de la sensa- 
tion de velocidad que se puede vivir con las 
camaras situadas en la moto. Los sonidos qui- 
za no son todo lo espectaculares que debie- 
ran, aunque consiguen un nivel de realismo 
mas o menos aceptable. 

Las distintas opciones de juego (campeonato 
o carrera sencilla) junto con la posibilidad de 
competir dos jugadores en cualquiera de las 
modalidades, son un anadido al 
atractivo final del juego. 

I.S.A. 
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La calidad grafica no es ni mucho menos la 
de los grandes titulos del genero, sin embar- 
go y por extrano que parezca, la sencillez su- 
pone un punto de jugabilidad tan alto que 
la faceta grafica pasa a un segundo piano. 
Ademas anadir que el hecho de estar com- 
pletamente en castellano, tanto los textos 
como las voces, supone un aliciente mas a la 
ya mencionada jugabilidad, rompiendo una 
barrera entre el jugador y los 
idiomas. 

nuestro propio avion de guerra. I-P-P 





d/ Compania:STUDI03 

DisponibleiPLAYSTATION 

[/ Genero: ARCADE 

O Un jugador • Se recomienda tarjeta de me- 
moria* Acepta Dual Shock 



Sin mayores preambulos, un personaje salido 
de la nada y cargado de explosivos de la cabe- 
za a los pies arrasa con todo aquello que se in- 
terponeen su camino. 

Este titulo presenta un alto nivel de entreteni- 
miento, provocado eso si por la originalidad de 
las acciones del personaje. 

Aunque el argumento no escapa a los tradi- 
cionales del genero, el personaje esta vez no 
se usara la dasica pistola o escopeta capaz de 
eliminar a los enemigos uno a uno. Esta vez 
se trata de bombas que el jugador debera 
soltar en lugares estrategicos para provocar 
el mayor numero de bajas posibles.Cualquier 
objeto es susceptible de ser destruido con es- 
te sistema, tan clasico en las guerras de ver- 
dad, como insolito en el mundo del videojue- 



go (al menos como unica arma disponible). 
La posibilidad de utilizar un mando Dual 
Shock aumenta el atractivo del titulo. De la 
calidad grafica baste comentar que destaca 
por sus efectos visuales y por la suavidad en 
los movimientos del protagonista.Y lo mismo 
se puede decir de los efectos so- ■■ 
noros, que estan bien resueltos. / 

A.L.C " 




Silent Bomber 

Hombre bomba 




Skateboarding 

Competirion de bandas 



Compani'a:THQ 

s' Disponible: PLAYSTATION 
s' Genero: ARCADE 



O Uno o dos jugadores • Se recomienda tar- 
jeta de menoria • Acepta Dual Shock 



A pesar de ser un tipo deporte poco extendido 
lo cierto es que parece que se esta volviendo a 
poner de moda..., por lo menos en el mundo 
de los videjuegos, si tenemos en cuenta la 
enorme cantidad de titulos publicados en los 
ultimos meses. 

En este caso hablamos de un titulo que llama 
la atencion por el contraste de la calidad de al- 
guna de sus facetas, frente al pobre acabado 
de otras no menos importantes. 

La cantidad de opciones de juego distintas 
que presenta (Freeplay, Lifestyle, High Score, 
Mi V Hum, survival y Stunt Mode), tanto en 
modo de un solo jugador como multijugador, 
ofrecen un amplio abanico de posibilidades de 
juego para el usuario que proporcionaran un 
alto grado de entretenimiento, alcanzado 




grandes cotas de jugabilidad. Sin embargo 
este amplio catalogo de modos de juego, que 
denotan el esfuerzo de los programadores en 
el desarrollo del juego, se ve empanado por 
las pobres deficiencias apreciadas en los gra- 
ficos de juego y movimientos de los persona- 
jes. Poligonos toscos y gran falta de detalles 
tecnicos que dejan al descubierto un punto 
negro en la creacion del titulo y que desgra- 
ciadamente nos encontramos muy a menu- 
do en la plataforma de Sony. El sonido no 
destaca especialmente por su calidad, pero 
acompana bien el desarrollo de ^ _ 
la accion en el juego. E 

PLL 



Kao the Kangaroo 



Selva peligrosa 

sf Compama: VIRGIN 
s' Disponible: PC 
s' Genero: PLATAFORMAS 



O CPU: PENTIUM 233 MHz MMX -RAM: 32 MB* 
HO: 5 MB * TARJETA 30: Si • MULTIJUGADOR: No 



Al mas puro estilo de los tradicionales «Sonic» 
«Croc», etcetera..., Ilega un nuevo titulo de 
plataformas, en el que la diversion es, como 
por otro lado resulta habitual en este tipo de 
juegos, el principal argumento. 

El personaje protagonista es en esta ocasion 
un canguro que se adentra por los mas in- 
hospitos parajes selvaticos recogiendo obje- 
tos,monedas,y otros utensilios que hacen su- 
bir extraordinariamente el marcador de 
puntuacion. 

Este genero, a pesar de estar muy consolidado 
en muchas plataformas, aun no ha alcanzado 
su nivel mas alto en el PC, aunque poco a poco 
se van depurando los aspectos fundamenta- 
ls en los que se sustenta el genero. Compara- 
do con otros titulos y, aunque las comparacio- 




nes siempre sean odiosas, lo cierto es que el 
juego que nos ocupa no esta ni siquiera a la 
altura de lo publicado hasta el momento,a pe- 
sar de no ser mucho ni de mucha calidad, pero 
que si potencia ciertos rasgos interesantes que 
en «Kao the Kangaroo» pasan desapercibidos. 
Con las herramientas 3D que se pueden en- 
contrar para el desarrollo de juegos hoy dia, 
no parece muy logico que haya titulos como 
este con tan poca definition y con unas exi- 
gences de hardware que no parecen ser cohe- 
rentes con las prestaciones del juego.. 

Con una jugabilidad alta,como el resto de titulos 
del genero, «Kao the Kangaroo» deja entrever 
unas deficiencias visuales, que quiza no sean 
obstaculo para que los mas pe- 
quenos de la casa se diviertan. 

PLL 0 / 

129 



Micromania 









Punto de ^Jira 

af Compama: LUCASARTS 

Disponible: PC 

d/ Genero: AVENTURA 







Este mes, si no hay cambios de ulti- 
ma hora, saldra a la calle uno de los 
titulos mas esperados de los ultimos 
anos y uno de los dasicos inevitables 
a la hora de hablar de la historia de 
los juegos para PC. Y parece que Lu- 
casArts ha encontrado por fin el 
equilibrio entre la necesaria innova- 
tion y la formula que ha convertido a 
esta saga en un objeto de culto. 




O Pentium 200 MHz (266 recomendado) 
• RAM: 32 MB • HD: 1 Giga • Tarjeta Grafica: 
Si • Multijugador: No 



TECNOLOGIA: 


80 


ADICCION: 


89 




El cambio a las 3D se ha lleva- 
do a cabo de una forma natu- 
ral y ni los escenarios ni los 
personajes resultaran extra- 
nos a los fans de la saga. Tal 
vez podria haberse induido la 
posibilidad de manejar a va- 
rios personajes (por ejemplo, 
Elaine) ademas de a Guybrush. 
El interfaz se ha simplificado 
al maximo, lo que contribuye a 
aumentar la jugabilidad del 
programa. 
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LaFuga De Monkey Island 




Una evolution 
natural 

Pocos son los titulos que ha sabido mantener el 
interes de los aficionados durante toda una de- 
cada, y menos aun los que han sido capaces de 
generar un autentico ejercito de incondiciona- 
les seguidores, que inundan las revistas, los 
chats y los foros con todo tipo de material so- 
bre este titulo. «Monkey lsland» reune todos los 
ingredientes de un verdadero dasico, y por ello 
es normal que cada nueva entrega de la saga 
sea examinada con lupa por los aficionados. 
Despues de los cambios que se llevaron a cabo 
de «The Curse of Monkey lsland», cambios que 
no gustaron a algunos de los fans de la saga, Lu- 
casarts parece haber reflexionado lo suyo a la 
hora de plantear esta nueva entrega. Un nuevo 
entorno grafico, un nuevo interfaz y los elemen- 
tos de siempre en lo que a ambientacion y desa- 
rrollo de la historia se refiere,son los principales 
ingredientes de «La Fuga de Monkey lsland». 

UNA AMBIENTACION A MEDIDA 

Durante estos ultimos meses se ha estado ha- 
blando demasiado del nuevo entorno 3D que 
presenta el juego. En realidad el engine es el 
mismo, con algunos retoques, que ya utilizara 
«Grim Fandango».Se ha buscado cierta profun- 
didad en los escenarios y una mayor expresivi- 
dad en los personajes, gracias a su estructura 
tridimensional, pero conviene recordar que el 
entorno no es 3D real,ya que los fondos parten 



Como suele pasar en la vida, el tamaiio no lo es to- 
do. Aqui tenemos un buen ejemplo de este dicho. 



de disenos pianos o graficos pre-renderizados. 
El cambio no se nos antoja especialmente dra- 
matico para la saga, ni mucho menos innova- 
dor, si tenemos en cuenta la tendencia general 
de los juegos hoy en dfa.En este sentido, Lucas- 
arts no ha"invertido"recursos en deslumbrar a 
nadie con una solution grafica sorprendente y 
espectacular, en cuanto a su tecnologia. El peli- 



LucasArts ha 
conseguido una 
transition a las 3D 
natural que 
respeta la 
ambientacion de 
toda la saga 




Esta mujer que permanece alerta en el muelle, es una 
funtionaria piiblica que nos hara la vida imposible. 



gro del salto a las 3D, o a las semi-3D,estaba so- 
bre todo en los personajes (que son los que de 
verdad estan en 3D), que tenian que resultar lo 
suficientemente familiares (no solo los conoci- 
dos,sino todos en general; estamos hablando 
de ambientacion) como para no decepcionar a 
los fans..., y todo ello sin dejar de ofrecer todas 
las posibilidades y ventajas de las 3 dimensio- 
nes. Y en esta dificil tarea, Lucasarts ha supera- 
do la prueba con muy buena nota. Todos los 
protagonistas,empezando por Guybrush y aca- 
bando en viejos conocidos como Carla, se pare- 
cen mucho a la idea que uno tiene, o recuerda, 
de ellos. Dejando de lado la pinta de tipo duro 
de Guybrush en «The Secret of Monkey lsland», 
nuestro aprendiz de pirata tiene ese aspecto in- 
genuo y juvenil de siempre; y las expresiones y 
gestos con las que ameniza los distintos dialo- 
gos y situaciones de la aventura, contribuyen a 
reforzar esa imagen. Y asi podriamos ir repa- 
sando a los viejos conocidos de entregas ante- 
riores,y a los nuevos personajes, sin que ningu- 



Micromania 











Escenarios 

sobresalientes 



El interfaz 
se ha reducido al 
maximo, con la idea de 
mejorar la jugabilidad 
y conseguir unas cotas 
deadiccion masaltas 





no de ellos dejara de resultarnos tremen- 
damente familiar de una o de otra forma. Esto, 
que a simple vista puede pasar desapercibido 
lo que no deja de ser una buena serial, es todo 
un triunfo de Lucasarts.Y probablemente la 
causa de que se generara cierta controversia 
con el titulo anterior, en el que se cambio todo 
el aspecto del juego con la idea de conseguir 
unos escenarios mas detallados y unos perso- 
najes mas expresivos, que no resultaron final- 
mente del agrado de todos. Un asunto muy pa- 
recido a las versiones cinematograficas de los 
libros, en las que todo el mundo tiene su propia 
idea mental de los personajes y sale invariable- 
mente decepcionado del cine. 

Pero a nuestro entender, el juego da un paso 
mas alia de la mera implantation de las 3D. Es 
inevitable, a la hora de hablar de cualquier ti- 
tulo de la saga de «Monkey lsland», hablar de 
la causa principal de su extraordinario exito: el 
sentido del humor. Lucasarts ha llevado este 
"ingrediente" hasta sus ultimas consecuencias 
(aprovechando el cambio de look) y lo ha intro- 
ducido de lleno en los escenarios del juego. 
Practicamente todos los disenos de fondos, ob- 
jetos y estructuras de «La Fuga de Monkey Is- 
land» resultan tremendamente atractivos y es- 
timulantes, y no solo contribuyen al desarrollo 
del argumento general, sino que consiguen ele- 
var la historia a niveles nunca vistos de locura 
visual. Con decorados que recuerdan a veces el 
estilo psicodelico de la serie de dibujos anima- 
dos «Scooby Doo» (e incluso de"Los Pitufos": 




las casas de Lucre Island), Lucasarts ha disenado 
un entorno de juego que no decepcionara a na- 
die, y lo que es aun mas dificil, que no resultara 
extrano a los seguidores mas puristas, que ve- 
ran en el una prolongation natural del"imagi- 
nario"de «Monkey lsland».Los elementos prin- 
cipals de cualquier aventura grafica, despues 
de todo, no son otros que su historia y su am- 
bientacion, y en ese sentido, «La Fuga de Mon- 
key lsland» cubre con creces las expectativas del 
aficionado mas exigente. 

INTERFAZ MINIMAL 

Lucasarts tambien se ha apuntado a otra de las 
ultimas modas de la industria del video-juego: 
la de los "interfaz minimalistas"Resulta muy 
gratificante, que los equipos de desarrollo de- 
diquen cada vez mas energia a crear un interfaz 
potente que sea lo mas intuitivo y sencillo posi- 
ble. Aqui tambien aporta «La Fuga de Monkey 
lsland» una solution que facilita el desarrollo de 
la accion y aumenta,sin duda alguna la jugabi- 
lidad. Se acabaron las interminables y trasno- 
chadas listas de"acciones posibles" los iconos 
de"hablar"o"coger"y la recurrente tecla de ac- 
cion. El entorno se muestra totalmente limpio 
(lo que aumenta la "superficie del juego") y ca- 
da vez que Guybrush mire a algo o alguien sus- 
ceptible de interaction, el programa nos ofre- 
cera en la parte de abajo de la pantalla las 
opciones disponibles, sin importar si se trata de 
un objeto o un personaje. Asi se evitan los de- 
sesperantes tiempos muertos, probando cada 




Estas son las cuatro zonas que podemos visitar en 
Melee Island, la isla en la que esta nuestro hogar. 



uno de los objetos del inventario en cada una 
de las acciones disponibles.Todo queda reduci- 
do a la "zona de influencia"del personaje prin- 
cipal, que determina las posibilidades de cada 
uno de los objetos y personajes del juego. 

Este nuevo interfaz es otro de los puntos fuertes 
del programa, en lo que se refiere a las noveda- 
des,y creemos que no decepcionara a nadie ya 
que no hace otra cosa que incrementar las posi- 
bilidades de jugabilidad, sin interferir en nin- 
gun otro aspecto del juego. Lo mismo que el in- 
ventario, que se ha modificado copiando la 
formula «Tomb Raider», es decir: tridimensio- 
nal, en tiempo real y con varios objetos que 
aparecen ante nuestros ojos al mismo tiempo 
en pianos sucesivos. 

Sobre la posibilidad de que al final se induyeran 
elementos de accion, otra de las modas en el 
genero, Lucasarts ha decidido apostar por una 
aventura de corte clasico, esto es: puzzles, his- 
toria y personajes. Nada de luchas de espadas, 
nada de carreras, nada de enemigos.Toda una 
muestra de personalidad de una casa que se 
niega a induir elementos extranos en su saga 
mas exitosa, mostrando daramente su posi- 
cion,con respectoa «Monkey Islands en el aca- 
lorado debate sobre las ventajas de induir ele- 
mentos de accion en un genero que algunos 
pretenden renovar,a nuestro juicio, artificial- 
mente. Una buena aventura, con su trama, sus 
personajes y sus puzzles, no necesita elemen- 
tos de arcade. Y menos aun los necesita un jue- 
go como «La Fuga de Monkey Island)). 



LucasArts no ha reparado en gastos a la 
hora de dedicarle tiempo y energia a los 
escenarios del juego. Reforzando el dispa- 
ratado guion y aprovechando al maximo 
las nuevas posibilidades del engine (en 
cuanto a profundidad y luz), ha desarrolla- 
do unos escenarios en los que los voltime- 
nes naturales de las estructuras se defor- 
man y retuercen hasta conseguir un 
ambiente que sin duda, es lo mejor del 
juego. En los decorados de la aventura, to- 
do, desde la gama de colores empleada, 
hasta las perspectivas o el diseno de los 
edificios, sorprendera por su originalidad 
y su frescura y llevara incluso al jugador 
mas adicto a detener durante unos segun- 
dos el desarrollo de la accion y contemplar 
algun detalle de la escena. Pocas veces he- 
mos visto una ambientacion tan sincroni- 
zada con el espiritu de un juego. 

Los decorados, que recuerdan en su este- 
tica a algunas series de dibujos animados, 
son un autentico regalo, tanto para los 
"viejos rockeros" de «Monkey lsland» como 
para los recien llegados a la saga. 











Elaine sigue haciendo gala de un caracter fuerte y 
de una resolution a prueba de bombas. 



UN TOQUE NOSTALGICO 

En esta cuarta entrega de la saga, recorreremos 
antiguos escenarios, que los fans reconoceran 
enseguida. Un detalle muy de agradecer si te- 
nemos en cuenta que estamos hablando de un 
juego que tiene a sus espaldas diez anos de his- 
toria.AsUonoceremos por fin al dueno del vie- 
jo y entranable Scumm bar, que se enfrenta 
ahora a nuevos problemas (una OPA hostil). 
Habra nuevos villanos, ademas del inevitable 
LeChuck (que tambien hace aparicion en esta 
cuarta entrega de «Monkey lsland»), como 
Charles L. Charles, aspirante a gobernador de la 
isla, o Kangu Mandril, empresario australiano 
empenado en acabar con los piratas y convertir 
la zona en un paraiso turistico. La vieja lucha a 
espada de insultos se ha ampliado (el paradig- 
ma, como diria mister Cheese) a otras modali- 
dades,como el pulso de insultos. 

La historia se situa unos meses despues del fi- 
nal de la ultima entrega, cuando Elaine y Guy 
regresan de su luna de miel y se encuentran 
con algunos problemas domesticos (la gober- 
nadora ha sido declarada muerta y sus posesio- 
nes y su cargo han sido requisados). Los prota- 
gonistas tendran que recuperar poco a poco lo 
que era suyo y enfrentarse a los oportunistas y 
a la desesperante burocracia de Melee Island. 

El juego estara completamente doblado al Cas- 
tellano y los personajes principales tendran las 
mismas voces que en la entrega anterior. 

Y por supuesto el elemento fundamental, la jo- 
ya de la corona de «La Fuga de Monkey lsland», 
sigue siendo el humor. Un guion en el que es 
imposible no esbozar una sonrisa cada cinco 
minutos, lleno de agudisimos golpes en los que 
abundan las referencias a elementos y situacio- 
nes totalmente actuales (sindicatos, adminis- 
tracion publica, abogados...) y que vienen a 




confirmar que el ultimo 
capitulo de una saga 
k como "Monkey Is- 
land" sigue estan- 
do en lo mas alto 
desugenero. 



inea D irecta con... 

Sean Clark & 
Michael Stemmle 



A continuation os ofrecemos esta bre- 
ve entrevista que realizamos a Sean 
Clark y Michael Stemmle, li'deres de 
proyecto de «La Fuga de Monkey Is- 
land» y viejos conocidos del sector. 




MM.: {Alrededor de cuanto tiempo puede prolongarse la aventura? (En el 
caso de realizar todos los puzzles del juego sin problemas, es decir, en el 
menor tiempo posible). 

Sean Clark y Michael Stemmle: Un buen jugador probablemente 
tardana unas treinta horas o quiza mas, eso si, jugando sin ayuda. Algunos tar- 
daran menos y otros mas, pero pensamos que hay un monton de posibilidades 
de juego para todos. 

MM.: {Cuantos personajes interactivos aparecen en el juego? 

S . C . & M . S . : Mas de 60. Algunos son personajes de anteriores entregas de 
« Monkey Island », pero la mayoria han sido creados para la nueva aventura. 

MM.: {Que diferencias pueden encontrarse en la interaccion, aparte del 
nuevo interfaz? Se basa todo en las interacciones tipicas y el dialogo o Habra 
escenas de accion, como luchas con la espada en tiempo real o cosas asi. 
S.C.&M.S.: No hay demasiadas diferencias. La mayoria de las novedades 
tienen que ver con la forma en que Guybrush se mueve por el entorno del juego. 
En cualquier caso, la forma de interactuar es la misma de antes. Se puede mirar 
y usar los diferentes objetos, y se puede hablar con los personajes. Aunque 
hayamos cambiado la apariencia del juego a 3D, hemos decidido no incluir 
finalmente elementos de accion y conservar el espiritu de los juegos de aventu- 
ras de Lucas. Todo esta concentrado en la resolucion de puzzles. De todas for- 
mas, en «La Fuga de Monkey Island », hay una forma " especial 0 de luchar con 
espadas..., entre otras cosas. 

MM.: Hemos visto a muchos de los personajes y localizaciones del primer 
«Monkey lsland». {Por que? {Quiza es que os habeis preguntado que es lo 
que los fans querian en esta nueva entrega? 

S.C.&M.S.: Nos preguntamos en su momento como trabajariamos con la 
historia que habiamos escrito. Bueno, tambien pensamos en que a los fans les 
encantana volver a las mismos viejos escenarios de la primera entrega y ver 
algunos personajes antiguos otra vez. Pero lo mas importante era decidir que 
era lo mejor para el juego que estabamos haciendo, y aunque hay a algunas 
cosas que puedan resultar familiares para los aficionados a la saga, la mayoria 
de los escenarios y los personajes son nuevos. 

MM El sistema SCUMM se hizo muy conocido por los scrolls de las anterio- 
res aventuras de Lucasarts. {Habeis utilizado alguna nueva herramienta 
especifica que pueda considerate igual de innovadora? 

S.C.&M.S.: La fuerza del sistema SCUMM era la habilidad de gastar 
mucho menos tiempo trabajando en los detalles ajenos al engine. Se trata 
de centrar la atencion en los detalles creativos y tambien en la tecnolo- 
gia. El sistema y las herramientas que hemos usado esta vez son tec- 
nologicamente mas avanzadas, pero desde luego estdn diseha- 
das con la idea de no perder esa libertad de la que te hemos 
hablado antes a la hora de hacer el juego que queremos 
hacer. Desde el punto de vista estrictamente tecnologico, 
el engine tiene algunas innovaciones en cosas como 
los efectos 3D o el sonido posicional. 



MM.: {Que pensais que le ha dado tanto exito a la saga «Monkey lsland»: 
humor, originalidad...? 

S.C.&M.S.: Si, la verdades que el humor y la originalidad llaman la aten- 
cion, dentro de un mercado repleto de shooters apocalipticos. Los jugadores 
estdn siempre abiertos a un juego que sea divertido, gracioso y que este bien 
hecho. Lucasarts ha intentado en todos sus productos hacer que sus juegos fue- 
ran lo mejor posible, y los aficionados, sin duda, valoran esto. 

MM.: {Intervene de alguna manera el tiempo en la resolucion de los puzz- 
les o enigmas? En caso afirmativo, {podeis poner un ejemplo? 

S.C.&M.S.: El juego se ramifica en varios cam i nos, es decir, que muchos de 
los puzzles se pueden resolver en distinto orden. Pero, cuando se completa cada 
una de las fases, el juego va siempre al mismo punto. 0 sea, que es lineal. Solo 
hay un final, pero hay muchos sitios en los que se puede cambiar el orden de la 
resolucion de los puzzles. 

MM.: {Se ha barajado la posibilidad de realizar alguna version de cual- 
quiera de los «Monkey ls!and» para una plataforma que no sea PC? 
S.C.&M.S.: Estamos considerando la posibilidad, como Lucasarts hace con 
la mayoria de sus titulos. Evidentemente hay un monton de gente que no tiene 
un PC y que puede estar interesada en jugar un juego como este. Ademas las 
consolas son, cada vez mas, una opcion a teneren cuenta dentro del mercado. 

MM.: {Cual ha sido la parte mas dificil en la creacion de «Monkey Island IV», 
lograr el mismo estilo artistico en la apariencia de los personajes y escena- 
rios utilizando graficos 3D, cambiar el interfaz, el guion...? 

S.C.&M.S. : Meterlo todo en solo dos CD s. Teniamos demasiado material y 
demasiadas cosas estupendas. Fue duro meterlo todo en dos discos. 

MM . : Hemos visto que el juego mantiene grandes dosis de humor. {Habeis 
introducido otros elementos en el guion, como el drama o el suspense...? 
S.C.&M.S.: No, solo bromas... Bueno, en serio. Cualquier buena historia 
tiene algo de drama, cualquier cosa un poco divertida necesita una pequeha 
parte de drama que haga a los personajes mas interesantes... Hay que crear 
una razon convincente para que todos los personajes se recorran el caribe resol- 
viendo puzzles. Hay elementos de misterio, de "buenos contra malos ' etcete- 
ra..., pero hemos intentado no ponernos demasiado serios. 

MM.: {Que otros aspectos destacariais para definir «Monkey Island IV»? 
{Cual es la aportacion mas importante del programa frente a otros titulos 
del mismo genero? 

S.C.&M.S.: Bueno, todo lo de antes... No hay ninguna cosa mas importan- 
te que otra. Cada aspecto del juego en si es importante a su manera y hace que 
el juego ofrezca cosas nuevas con respecto a los otros juegos. Cuando todo va 
bien, el resultado final destaca sobre cualquier aspecto particular. Hemos con- 
seguido un equilibrio entre todos los elementos del juego, que hace que todos 
juntos funcionen estupendamente. Si hubiesemos pretendido destacar alguna 
cosa por encima del resto, el juego no resultaria seguramente tan divertido y 
adictivo, y tendria carencias acusadas en alguna de sus facetas. 
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Gafas 3D Revelator 



PURA VELOCIDAD NVIDIA GeFORCE 256, RAMDAC a 350 
Mhz, 32 MD DDR (ultra rapida), 15 millones de poligonos 
por segundo, Resoluciones de hasta 2048x1536, 16 millones de 
colores, AGP 2X-4X, Salida de Video, Transform&Lighting. 
Garantia 6 afios. Incluye: Juego completo , Demos 3D, Corel 
Draw 7.0 y Elsa Movie ( software descompresion DVD ). 



Erazor X2 



Altas prestaciones en un producto de innovador diseno. 
Velocidad 56 Kbps, V.90, funciones de fax y contestador 
automatico, actualizable a traves de la flash memory, 
Plug&Play. Garantia 6 anos. ^4^ >1 



3D REVELATOR 



Disfrute de la tercera dimension. Las gafas 
ELSA 3D REVELATOR proporcionan una 
tercera dimension real a todos sus juegos y 
aplicaciones 3D con una calidad excepcional. 
Compatibles con toda la gama de VGAs 
de ELSA y demas fabricantes que incluyan 
un procesador de Nvidia: TNT, TNT2, TNT2 
M-64, TNT2 Ultra, TNT2 Pro, GEFORCE 256 
o GEFORCE 2 GTS.Garantia 1 ano. 



h£Ju 

Tlf.: 91 758 96 17 / Fax: 91 758 96 18 



PODER PARA SU PC 

NVIDIA GeFORCE 2 GTS, RAMDAC 
a 350 Mhz, 30 millones de poligonos 
por segundo, 32MB o 64 MB DDR, 
Resoluciones de hasta 2048x1536, 

16 millones de colores, AGP 2X-4X, 
modulo adicional de entrada y salida 
e video, motor Transform&Lighting 
de 2° generacion. Garantia 6 anos. 
Incluye: Demos 3D, Elsa Movie 
(software descompresion DVD), 
Drivers y utilidades. 
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Modem Microlink 56k 



Compacto y divertido a un precio excepcional 
Navegue a traves de la red y anada un tooue 
de color a su PC. Con el nuevo ML 56K FUN, podra 
disfrutar de audio y video de alta calidad, descargar 
software, enviar o recibir faxes y correo electronico 
a una velocidad de 56bps. Compatible con Windows 
98, 95, 2000 y NT 4.0. Garantia 2 anos. 



r,,.w 1 de 

video. TNT2PR0, RAMDAC a 300 Mhz, 32 
MB SDRAM. Resoluciones de hasta 
1920x1440, 16 millones de colores, AGP 
2X-4X, entrada y salida de Video.Soporta 
Windows 98, 95, 2000 y NT 4.0. Garantia 
de 6 anos. Incluye: Juego completo, 
\ Demos 3D, Corel Draw 7.0, Main Actor ( 
software de edicion de video ) y Elsa 
rjdovie ( software descompresion DVD ). 



v Modem Microlink 56k Fun 



Abre las ojos el futuro 



Elsa Gladiac 
GeForce 2GTS 
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Punto de 171 ira 




\st Compania: 14° EflST/INTERPLAY 

sf Disponible: PC 



sf Genera: ESTRATEGIA 




Star Trek tieneuna 
capacidad para 
inspirar juegos 
incombustible pero 
nosiempreda como 
resultado un titulo 
que logre captar esa 
ambientaciony que 
ademas posea un 
buen nivel de 
calidad. 



O CPU: Pentium II 300 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 400 MB • Tarjeta 3D: Si (16 MB 
Compatible Direct X) • Multijugador: Si 
(Modem, red, Internet). 



TECNOLOGIA: 


80 


ADICCION: 


79 



Misiones variadas y una exce- 
lente representation de las 
tres civilizaciones hacen mas 
sugerente el titulo para los 
aficionados. Los graficos y el 
interfaz estan disenados pen- 
sando en un estilo de juego 
muy concreto integrandose los 
dos apartados magmficamen- 
te. Faltan algunas funciones 
de configuration y es muy con- 
ventional en sus posibilidades 
de juego: explorar, construir, 
mantener, atacar..., poca ori- 
ginalidad. 

total 70 





Star Trek New Worlds 

Estrategia convencional 



La visita de esta nave Klingon demuestra que el 
Imperio no es ajeno a sus colonias. 



Liderando una region local de La Union Fede- 
ral de Planetas, El Imperio Estelar Romulano 
o el Imperio Klingon nuestro objetivo en 
«Star Trek New Worlds» a lo largo de 24 mi- 
siones sera unificar fronteras, pero no en el 
espacio exterior sino en la superficie de un 
planeta en el que las tres civilizaciones tie- 
nen sus colonias asentadas. Desde el princi- 
pio se aprecia que hay un evidente respeto 
por recrear el caracter de cada especie en la 
serie, lo que nos ha sorprendido gratamente y 
seguro que los aficionados lo agradeceran. 
Los miembros de La Federation se esforzaran 
mucho en la diplomacia, intentando evitar 
hasta el ultimo momento un enfrentamien- 
to directo sin vuelta atras; los Klingons se 
mostraran siempre respetuosos a su codigo 
de honor anteponiendolo a cualquier otra co- 
sa y mostrandose individualistas y poco pres- 
tos a colaborar con otras civilizaciones; y los 
Romulanos en su afan expansionista prepa- 
raran alguna maniobra para barrer a sus ri- 
vales.EI planeta esta representado mediante 
entornos 3D desde una perspectiva que nos 
recuerda a «Ground Control» pero aporta mas 
information en pantalla acerca de unidades 





y comunicaciones .Tambien contamos con un 
minimapa siempre util para tener una vision 
global del escenario. La calidad grafica escapa 
un poco a lo que puede percibirse en image- 
nes fijas puesto que a cualquier distancia de 
camara ni pierden calidad, ni se ven con de- 
masiado descaro los patrones de texturas 
empleados para recrear el terreno. En grafi- 
cos lo menos satisfactorio es el diseho de ve- 
hfculos y construcciones que resultan frios y 
demasiado tipicos, y sobre todo parecidos en- 
tre si. Lo que es impecable es la camara que 
puede moverse en cualquier angulo y ofrecer 
una perspectiva a casi todas las distancias 




ademas de situarse en puntos predefinidos. 
El interfaz es uno de los mas eficaces y senci- 
llos entre los juegos de estrategia 3D pero se 
echa de menos una option cuya carencia 
puede resultar bastante molesta, la de salvar 
la partida. La construction de estructuras en 
la colonia y la gestion de la misma se reali- 
zan con un buen numero de opciones intere- 
santes que potencian la jugabilidad. La ener- 
gfa, la extraction de minerales y el personal 
son, como de costumbre, necesarios para la 
subsistence de la colonia. En combate exis- 
ten diversas tacticas y modos de controlar los 
vehiculos muy enfocados a sacar el maximo 
partido a la libertad que nos da la camara, lo 
que se traduce en un verdadero y acertado 
aprovechamiento de las posibilidades de un 
entorno 3D. Por otro lado a pesar de no haber 
muchos tipos de unidades, cada uno dispone 
de una funcion especifica y un valor tactico 
determinado que facilita la concentration en 
el elemento estrategico. Las batallas son in- 
teresantes y adictivas con un buen nivel de 
IA, pero este es mejor cuando nuestros rivales 
se dedican a labores administrativas o de 
gestion, materias en las que nos superaran 
frecuentemente. Con lo dicho y tratandose de 
un genero tan extendido creemos que es bas- 
tante obvio las caracteristicas en las que se 
encuadra «StarTrek New Worlds»: convencio- 
nal y actualizado tecnicamente. El manual es 
un complemento al producto realmente util 
para aprender la dinamica del programa y sa- 
carle el maximo partido y se adjunta una ta- 
bla en la que se describen todas las unidades 
endecada civilizacion. 
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Micromania 








JUEGO EXfflUSIVi 



Requiere modem y conexion a Internet 



Algunos que ya han estado dentro piensan 



“El proyecto del juego La Prision es uno de los mas ambicioSipe este 
tipo que se han desarrollado en este pais y tambiemf escala 

intemacional." 

Clberpais 

“La prision puede considerase como una de las apuestas mas 
arriesgadas y originales que se han visto en el panorama de los 
videojuegos en Espafia desde hace mucho." 

t ( La Vanguardia 

"Si orgullosos tienen que estar sus creadpres por el buen trabajo 
realizado y por los resultados, mas alia de todo lo esperado, mas 
orgullosos debemos sentimos los profesionales de la critica del sector, 
por ver como la, hoy por hoy, mas sobresaliente de las companias 
autdctonas se toma las cosas tan en serio." 
Jr Micromania 

r ^ 

“La prision, sin duda, va a dar mucho de que hablar, y nosotros 
apostamos en que destecara como un producto de exito." 

> PC Actual 

“Un programa, que sin duda, se presenta como el juego online mas 

interesante del ano.” 

PCManla 

4 

“Dinamic,puede conseguir con este juego algo totalmente increible: 
que estem&s ansiosos de entrar en La prision. Podemos asegurar que 
La Prision sera la bomba de la temporada.” 

gamesreview.com 

Dinamic Multimedia demuestra que con buenas ideas se pueden hacer 

juegos realmente sorprendentes." 

soloJuegos.com 
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Punto de ^ira 

s' Compama:INNONICS/JOWOOD 
/INFOGRAMES 

s' Disponible: PC 
af Genera: ESTRATEGIA 




El uso de entornos 
trldimensionales 
para juegosde 
estrategia que por lo 
demas guardan 
todas las premisas 
dasicas del genero, 
ya no resulta 
novedoso pero paso 
a paso se va 
depurando 



O CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 430 MB • Tarjeta 3D: Si ( Compatible 
DirectX) • Multijugador:Si ,8 jugadores, 
TCP/IP , IPX Modem, Internet, Red, Serie. 




Buenos graficos aunque de- 
masiado "exigentes" para la 
calidad que luego ofrecen. Es 
un ti'tulo muy completo en 
cuanto a posibilidades de jue 
go, todas ellas muy habituates 
en el genero. Es interesante la 
forma en la que se aborda la 
recoleccion de recursosy fabri- 
cation deunidades. 

1ij1jI 65 
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La orografia es uno de los elementos mas impor- 
tantes a tener en cuenta para lograr una position 
defensivaadecuada. 



Thandor 

Unifica 

civilizaciones 



Estrategia y action son los principales elemen- 
tos de jugabilidad de este programa, lo cual, te- 
niendo en cuenta que se ha desarrollado en 
base a entornos 3D nos dice mucho del estilo 
de juego de «Thandor». El combate es el ele- 
mento principal, pero la creation de infraes- 
tructurasy explotacion de recursos determina- 
ran gran parte del exito en el juego y tambien 
se aborda, aunque solo a grandes rasgos, la di- 
plomacia. Este ultimo aspecto es necesario por- 
que el juego presenta diferentes facciones que 
participaran conjuntamente. 

El guion de «Thandor» es introducido a modo 
de prologo, y gracias a esto es posible com- 
prender la situation que nos afecta en el mo- 
mento en que empieza el juego. Resumien- 
do, hace muchos, muchos anos, procedente 
de una galaxia no muy lejana . . . (^a que me 
sonara a mi esto?) una civilization, la de los 
Golraths, emprendio una feroz ofensiva con- 
tra otros planetas de galaxias vecinas. Des- 
pues de una terrible expansion de sus fronte- 
ras, una congregation de otras civilizaciones 
llamada "Ares" fue capaz de reunir el poten- 
cial suficiente para neutralizar a los Golraths. 
Pero la union fue con el tiempo marchitando- 
se y debilitandose hasta generar un nuevo 
estado de guerra total entre los componen- 
tes de Ares. Aqui es donde entramos nosotros 
asumiendo el mando de una de estas faccio- 
nes con el fin de establecer de nuevo la union 
haciendo uso de todo el potencial militar y la 
sutileza diplomatica. 

En total existen cuatro facciones muy equili- 
bradas,que parten del mismo nivel tecnologi- 
co y recursos que las demas hasta el punto de 



que, salvo excepciones, las unidades son prac- 
ticamente identicas para todos los bandos. En 
«Thandor» se han incorporado dos campahas 
y una extensa lista de misiones simples que 
pueden jugarse por separado y presentan va- 
rios entornos graficos distintos. Ademas pue- 
den incrementarse mediante archivos adicio- 
nales en Internet. El combate atiende con 
acierto el empleo de tacticas por parte del ju- 
gador interviniendo especialmente el entorno 
comocampodebatalla. 




Con el tiempo podremos llegar a desarrollar arma- 
mento bah'stico de largo alcance empleando los re- 
cursos de la propia colonia. 




El juego recoge todos los elementos dasicos del ge- 
nero de estrategia de los ultimos anos. 



Cada partida,sea cual sea el modo, parte con 
un objetivo distinto. Pero uno siempre presen- 
te es lograr acuerdos diplomatics favorables, 
ya que en el fondo nuestra meta es lograr de 
nuevo la unification. Generalmente como ta- 
rea primordial hemos de asentar nuestro cuar- 
tel general para la recoleccion de minerales y 
la construccion de factorias. Precisamente hay 
64 tipos distintos de unidades, entre aereas, 
navales y terrestres. La perspectiva nos deja 
adoptar cualquier angulo, pero del escenario 
solo se renderizan las areas exploradas por 
nuestras unidades, permaneciendo el resto 
ocultasa nuestros ojos. 

El interfaz, aunque correcto y sencillo, es un 
poco limitado en cuanto a opciones tacticas 
para el combate (formaciones, ataques espe- 
ciales, etcetera) y tambien requiere excesiva- 
mente que el cursor viaje por la pantalla para 
realizar diferentes funciones. Hay que indicar 
tambien que la version final comercializada va 
a estar completamente traducida y doblada, 
al menos asi se ha anunciado. Pero lo menos 
satisfactorio es la lentitud en el movimiento 
de las unidades y de la gestion del entorno, lo 
que sin duda es consecuencia de un nivel in- 
suficiente de optimizacion. Los graficos son 
buenos pero no tienen un detalle tan excesivo 
que justifique la ralentizacion que se produce 
en ocasiones; el engine no va a sorprender a 
nadie. Por lo demas el concepto de juego clasi- 
co de «Thandor» abarca, sin profundizar de- 
masiado, muy diversas opciones relativas a la 
estrategia, lo que nos permite suponer que no 
decepcionara a los aficionados al genero. 

S.T.M. 
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Motor Bike 



Flexiline S.A. c/del'Or, 22 Zona Ind. La Clota 08290 Cerdanyola del Valles Barcelona Tel: 93 594 66 00 Fax: 93 594 66 01 www.flexiline.es e-mail:software@flexiline.es 



Distributor exclusivo de productos jovtech 

www.flexiline.es 



• Conexion USB. 

• Angulo de giro de 90° a 
derecha e izquierda. 

• Empufiaduras de goma. 

• Gas y freno analogico para aceleracion 
y frenados progresivos. 

• Gran sensacion y precision en los giros. 

• Sistema de sujecion con ventosas y abrazaderas 



jRephca exacts del que incorporan 
los monoplazas Jordan de FI! 



Cambio de marchas en palanca 
y semi-automatico. 
• Empufiaduras de goma. 
Pedales con tacto progresivo. 
• Posibilidad de graduar 
el angulo de giro. 
• Disponible tambien 
para PSX/PS2. 
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CompanfaiREVISTRONIC/DINA- 
MIC MULTIMEDIA 



^ Disponible: PC 


^ Genero: ARCADE 











En clave de humor y tratando de 
parodiar las hazanas de heroes del 
comic de la talla de Conan o el Rey 
Kull, Dinamic nos presenta un ar- 
cade tridimensional en el que en- 
carnamos a un musculoso barbaro, 
avido consumidor de esteroides y 
un tanto parco de intelecto, que 
practica el dicho de que todo, ab- 
solutamente todo, se arregla con 
unbuengolpe. 




y Pentium 200 • RAM: 64 MB • HD: 200 
MB • TARJETA 3D: Si • Multijugador: No. 




La excesiva dificultad a la que 
se enfrenta el jugador desde 
los primeros momentos de jue- 
go, puede llegar a desilusio- 
narle. El aspecto de "dibujo 
animado" de los personajes, 
unido a su perfecta realiza- 
tion, hace que los graficos se- 
* an el punto mas destacable 
2 del juego. Las camaras no ayu- 



'w dan a conseguir una vision de 
^ juego optima. 




lEftl Micromania 





El tamano de los enemigos sera, en ocasiones, desmesurado, pero como Grouch dice, mas dura sera su caida. No 
Habra adversario lo suficientemente grande para nuestro protagonista pues en su estupidez reside su valentia. 



Grouch 

Demasiado 

Complicado 

Uniendo fuerzas, Revistronic, cuya production 
mas celebrada fue aquella aventura con un ar- 
gument muy a lo spaghetti western que lle- 
vaba por nombre «Las Tres Calaveras de los Tol- 
tecas», y Dinamic, cuya historia resulta tan 
amplia que poner aqui la totalidad de sus obras 
seria demasiado extenso, han llevado a cabo es- 
te divertido product, dirigido hacia los mas jo- 
venes de la casa, por su desarrollo socarron y su 
argument hilarante. 

Aunque no diriamos tanto que es un juego para 
ninos si tenemos en cuenta las dosis mas que 
considerables de violencia, en cuanto a des- 
membramientos y litros de sangre por metro 



Grouch podra llevara 
cabo toda serie de 
acciones, desde 
diferentes golpes con 
cada arma que 
consiga, hasta giros, 
salts, carreras, o 
empujones 



cuadrado.Esta mezda comico-salvaje de accion 
tiene como nombre «Grouch» y cuenta las 
aventuras y desventuras de un barbaro de se- 
gunda division que suple su falta de inteligen- 
cia, con una fuerza descomunal,solamente 
comparable a su mala leche a la hora de derro- 
tar a los enemigos que osen ponerse en su ca- 
mino. Ningun adversario es lo suficientemente 
grande para Grouch, lo cual se demuestra nivel 
tras nivel pues, a pesar de crecer estos tanto en 
tamano como en fuerza, siempre hay alguna 
manera de que nuestro protagonista los 
desmenuce y luego haga caldo de 
picadillo con ellos. 

GRAN VARIEDAD DE 
GOLPES 

Y MOVIMIENTOS 

A fin de dar una mayor espectaculari 
dad a los combates, los programado- 
res han otorgado a Grouch la ha- 
bilidad de asestar multitud de 
golpes diferentes con 



las armas que caigan en sus manos (ya sea una 
maza, una lanza, un escudo o los mismos pu- 
nos) lo que nos permite, por un lado realizar to- 
da dase de combos y por el otro, establecer una 
estrategia de combate que nos alee victoriosos 
frente a enemigos en apariencia, mucho mas 
poderosos pero que a la larga, sangran igual 
que hasta el mas insignificante de los goblins. 
Ademas de la versatilidad de acciones en el 
combate, Grouch posee una amplia selection de 
movimientos que le permitiran su- 
perar toda dase de obstaculos 
fisicosqueencontremosen 
el escenario. Podra 
rodar, trepar 
por esca- 
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La action 

se desarrolla en todo 
momenta, 

bajo una perspectiva 
tridimensional en 
tercera persona 




;Mira, 
sin brazos! 

{Mira, sin piernas! 




A pesar de que el aspecto de «Grouch», tanto 
en sus personajes, como en los escenarios, 
pueda parecernos es un principio mas bien 
infantil, casi tirando hacia los «Picapiedra», 
resulta que no es tan pueril como parece, ya 
que desde los primeros compases del juego, 





en los que tendremos que abrirnos paso a es- 
padazo limpio, veremos como ingentes can 
tidades de hemoglobina saltan tanto del 
barbaro como de los enemigos, al recibir una 
buena estocada; y ahi no acaba todo, ya que 
si acertamos bien en alguna de las extremi- 
dades de los enemigos, podremos amputar- 
sela e induso decapitarlos. <Un juego para 
ninos?Creemosqueno. 



Granvariedad -£] 
de peligros 



El niimero de adversarios diferentes a los 
que nos enfrentaremos en el juego es muy 
elevado, asi como el comportamiento que 
van a mostrar a la hora de atacarnos. Mien- 
tras que algunos, como los soldados de la 
prision o los guerreros esqueletos, no du* 
daran en lanzarse al combate uno contra 
uno, confiando en su habilidad y en su ar 
madura, otros como los goblins, preferiran 
atacar en grupos para superar numerica- 
mente a un Grouch, mucho mas desarrolla* 

do y poderoso, en lo que a musculos se re* 

o 

fiere, naturalmente. 



leras y lianas, descolgarse por precipicios ha- 
ciendo escalada libre, empujar o tirar de blo- 
ques y piedras e induso andar despado para no 
llamar la atencion de los guardianes. 

El sistema de progreso en la aventura es de lo 
mas clasico, con unos puzzles muy al estilo de 
titulos como «Tomb Raider», es decir,zonas de 
habilidad donde hay que calcular los saltos al 
milimetro, lugares donde a primera vista no hay 
una salida, pero moviendo una serie de piedras 
o bloques podemos descubrirla, y por supues- 
to, Haves que activan una serie de palancas que, 
a su vez, abren otra serie de puertas y nos dan 
paso a las estancias donde nos espera el malo 
mas malo, dispuesto a frenar nuestros progre- 
sos en los distintos niveles. 

DIFICILHASTA PARA GROUCH 

En primera instancia, y tras ver la fuerza arro- 
lladora que desborda Grouch por los cuatro cos- 
tados, podria decirse que no hay dificultad 
que no pueda superar este heroe (siem- 
pre y cuando no hablemos de una cuenta 
matematica o de decir cual es la 
capital de Suiza), pero una vez 
puestos en faena, vemos con es- 
tupor como induso los dos pri- . 
meros enemigos con los que ) j 
nosenfrentamos,suponen 
serios problemas y, si no 
andamos listos, la mas 
cierta de las muertes. 

Ciertamente, los res* 
ponsables del juego no 



han estado todo lo acertados que se deberia a 
la hora de equilibrar dificultad y jugabilidad. 

En lo que a graficos se refiere, el uso obligatorio 
de una tarjeta aceleradora 3D, permite una cali- 
dad visual bastante elevada, con un alto grado 
de detalle, notable sobre todo en los personajes 
que desfilan por los distintos escenarios. Si bien, 
se detectan algunos errores de clipping, sobre 
todo cuando el personaje se encarama al hor- 
de de una estructura o esta peleando junto a al- 
guna pared, por poner un ejemplo. 

Los efectos de sonido se limitan a los gruhidos 
de cada criatura y al entrechocar metalico de ar- 
mas, armaduras y escudos y a algunos efectos 
de escenario como movimiento de rocas,pasos, 
viento si 



es que estamos en un escenario abierto, etce- 
tera. Algunos pueden decir que se han quedado 
un tanto cortos a la hora de meter sonido al jue- 
go pero es que, lo que tiene, es realmente lo que 
necesita,ni masnimenos. 

Si somos jugadores lo bastante habiles y con 
grandes dosis de paciencia, podemos pasar 
buenos ratos con «Grouch», gracias a lo varia- 
do que es su desarrollo, la diferencia estetica 
existente entre los escenarios y los enigmas 
y pruebas de habilidad que nos encontrare- 
mos, pero si carecemos de la constancia y la 
experiencia pertinente en el terreno arcade, 
probablemente acabaremos superados por la 
desesperacion. 
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s' Compama: TERMINAL 
REALITY/ GATHERING OF 
DEVELOPERS /TAKE 2 

Disponible: PC 

of Genero: AVENTURA / ACCION 




«The Blair Witch Project Volume 1 : 
Rustin Parr» es el primero de una 
serie de tres juegos inspirados en 
el film «The Blair Witch Projects 
cuyo desarrollo se basa en el engi- 
ne de «Nocturne». Los tres titulos 
de la saga veran la luz antes de 
que acabe el ano, pero este prime- 
ro, ha sido desarrollado por Termi- 
nal Reality. Por su parte Human 
Head y Ritual han sumado sus es- 
fuerzos para alcanzar en estos tres 
programas el exito que le fue ne- 
gado, a pesar de su ambicioso de- 
sarrollo, al programa para el que 
sedisenoel engine. 



O CPU: Pentium II 233 MHz -RAM: 64 
MB • HD: 500 MB • Tarjeta 3D: No (Re- 
comendada Direct3d Comp.) • Multijuga- 
dor: No 




o 



re 



Los tiempos de carga son 
constantes y muy prolonga- 
dos. La formidable ambienta- 
cion, los graficos y el hecho 
de que las leyendas sean ver- 
daderas hacen el argumento 
muy interesante. Hay proble- 
mas en el control que perju- 
dican severamente la jugabi- 
lidad del programa en los 
momentosde accion. 







interaction se limitase a permitirnos manipular 
objetos y entablar dialogos,se convierte en un 
asunto delicado cuando se trata de un juego 
como el que nos ocupa, con una importante 
componente de accion, que pide a gritos un 
control preciso y sencillo. Ademas, nos encon- 
tramos con otro problema que es el de los in- 
terminables tiempos de carga. Al menos al co- 
menzar la aventura puede que pases casi un 
tercio del tiempo esperando la carga de una u 
otra region del escenario. 

Existe un buen numero de accesorios, armas 
de fuego y otros de diferente utilizacion, que 
son facilmente manipulables.Tenemos un de- 
tector la actividad de"ectoplasmas"(fantas- 
mas), una brujula y una agenda en la que se 
detalla nuestro objetivo paso a paso y donde 
estan descritas todas las pistas y progresos ob- 
tenidos. Tambien, la magia hace aparicion en 
el programa en determinadas ocasiones hasta 
el punto de que podremos aprender hechizos 
para combatir a las fuerzas del mal. Pero, a la 
hora de luchar la dificultad esta en orientar 
bien a nuestro personaje cuando esta siendo 
atacado y en moverse con agilidad. Cada vez 
que la perspectiva cambia es necesario corre- 
girel control. 

«Rustin Parr»,el primero de los tres capitulos 
de esta saga es un programa dificil de jugar, 
ya que posee los mismos defectos y virtudes 
que «Nocturne». La ambientacion es tremen- 
da y tanto los puzzles como el guion resultan 
muy sugerentes, pero cuando llega la accion 
el titulo se vuelve, en ocasiones, practica- 
mente injugable. 

SIM. 



Culto al terror 



La misma base tecnologica, potente y aun 
hoy avanzada,se ha utilizado de nuevo para 
lograr un ambiente en el que se palpa el te- 
rror, con grandes dosis de realismo y un mar- 
cado caracter cinematografico. 

Ambientada en 1941, esta primera aventura 
trata una vieja leyenda americana emplaza- 
da en Burkittsville, en la region de Maryland, 
donde siete ninos fueron asesinados. A esa lo- 
calidad tendra que desplazarse nuestro agen- 
te para investigar el origen de esa ola de te- 
rror. Alii descubriremos que la semilla del mal 
esta haciendo estragos entre los lugarenos, 
convirtiendoles en endemoniados. Gracias a 
la investigacion de las antiguas leyendas del 
lugar descubriremos lo que hay detras de to- 
do el misterio. Existe una fuerte conexion con 
«Nocturne», no solo por el hecho de que am- 
bos titulos compartan el mismo engine sino 
tambien por el guion. Stranger, el personaje 
principal de aquel programa, aparece varias 



veces al comienzo de la aventura, en una es- 
pecie de crossover, dando algunos consejos a 
la chica protagonista. 

El combate y la investigacion, bien exploran- 
do sobre el terreno o dialogando con los ha- 
bitantes del pueblo, son las principales pre- 
rrogativas que nos plantea «Rustin Parr», 
(hay alrededor de 1.700 lineas de dialogo). 
Los puzzles son mas intuitivos y quiza el 
guion resulta mas solido que en «Nocturne». 
Tambien la atmosfera terrorifica, oscura y 
opresiva, que fue un elemento importante en 
la pelicula, esta magmficamente recreada, 
con la salvedad de que el programa se ha ubi- 
cado en una epoca anterior a la del film. 



DANZADESOMBRAS 

El motor grafico es formidable. Noches de lu- 
na, con niebla, tormentosas y sobre todo som- 
bras que bailan detras de la luz de nuestra lin- 
terna, le dan al programa una calidad visual en 
la ambientacion muy poco comun. Pero al igual 
que en «Nocturne», el utilizar camaras fijas su- 
pone varios inconvenientes. Esto, que no seria 
un problema en una aventura donde la toda la 



No faltaran los detalles gore de cualquier pelicula 
de terror que seprecie. 



Blair Witch Project. 
Volume 1: Rustin Parr 
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jk Nuestro querido alienigena ha 

sufrido un accidente y su OVNI 
1 \ de segunda mano ha quedado 
*1 averiado en un e*trano 
* J planeta. Tendra que 
recuperar las piezas 
perdidas por toda su extension, 
enplorando los escenarios mas locos 
enfrentandose a un sinfin de entranos 
habitantes. 



Combinacion de 
exploracion y combate 

Combates humoristicos 
sin ningun tipo de violencia 

Manejo y cuidado de mascotas 

Ya a la venta Mas de 30 tipos de personajes 
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fV CompamaDINAMIC/NEBULA 

a' Disponible: PC 

V.Comentada:PC 

Genero: ACCION 

Parece que los juegos de accion en 
3D que ofrecen una combination de 
aventura y combate estan en plena 
ebullition en el mercado. Asi nos 
llega este «Resurrection», apuesta 
de Dinamic y Nebula por el genero, 
que cuenta tanto un buen numero 
de virtudes como de aspectos no 
tan brillantes. Su sencillo concepto 
y rapida entrada del usuario en la 
action que desarrolla invita a jugar 
sin muchas complicaciones, aunque 
se deberian Haber pulido aspectos 
importantes de la jugabilidad. 





O CPU: Pentium 200 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 250 MB • Tarjeta 3D: Si (compati- 
ble Direct 3D) • Multijugador: No 



TECNOLOGIA: 
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El apartado tecnologico no es- 
ta a la altura de lo esperado en 
un juego de estas caracteiis- 
ticas. La variedad de los perso- 
najes protagonistas y la accion 
del desarrollo compensan la 
pobreza grafica con buenas 
dosis de adiccion. La posibili- 
dad de desarrollar luchas tipo 
«Street Fighter ll» aumentara 
la vida del juego en nuestro or- 
denador, aunque se echa de 
menos la option de enfrentar- 
nos a un oponente humano. 




«Resurrection» es un juego de accion en 3D 
con algunos elementos de rol de genero fan- 
tastico (que se pueden apreciar mas en la 
ambientacion del juego que en su desarro- 
llo). Lo protagonizan tres personajes bien dis- 
tintos, que se desenvuelven a lo largo de la 
misma aventura (cada uno en una fase), aun- 
que sus intereses no siempre coincidan, y a 
veces incluso estaran enfrentados. La histo- 
ria empieza cuando el sumo sacerdote de una 
orden oscura, le regala al rey una cria de dra- 
gon negro para poder erigir una catedral de 
su culto en la ciudad. La orden en realidad lo 
que quiere es alimentar al dragon para que 
crezca y prepare la llegada de su senor, un po- 
deroso demonio, al mundo de los vivos. El rey 
que no se fia un pelo, acepta el regalo pero 
obliga al sumo sacerdote a permanecer un 
tiempo en el castillo para tenerle vigilado. En 
medio de esta historia tan cortesana,aparece 



un curioso personaje, Domenico, hijo de un 
demonio y de una bruja, dominado contra su 
voluntad por la orden. Domenico recibe el en- 
cargo de transmitirle al hijo del rey una en- 
fermedad terminal que acabara con su vida 
en pocosdias. 

Cuando el hombre-demonio cumpla con su 
terrible mision entrara en juego Gau, el pri- 
mer caballero del rey, desesperado por en- 
contrar una curacion para el joven principe. 
La ultima en llegar es Daiko, una sacerdotisa 
paladin, que en su continuo ir y venir en bus- 
ed de aventuras, ha llegado hasta un pueblo 
infectado por las huestes de la orden oscura; 
y por supuesto, como buena paladin, no se li- 
mitara a pasar de largo. 

Este es, en principio, el argumento de un ti- 
tulo en el que asistiremos al clasico enfren- 
tamiento entre las fuerzas del bien y las del 
mal, aunque estaremos en los dos bandos. 



UN JUEGO 'RETRO" 

A lo largo de «Resurrection» asistiremos a 
una serie de escenarios, mas o menos sinies- 
tros y variados, en los que tendremos basica- 
mente que avanzar y luchar contra los distin- 
tos enemigos que nos vayan saliendo al paso. 
No habra laberintos de consideration ni tam- 
poco puzzles para resolver. Las Haves de las 
puertas cerradas se obtienen eliminando al 
guardia que las posee,y la information sobre 
el desarrollo de la historia se nos proporciona 
a lo largo de una serie de escenas animadas. 
No hay dialogo con NPC ni cosas asf. El juego 
es directamente accion, aunque eso si, con 
ciertas dosis de estrategia dependiendo del 
personaje que nos toque llevar en cada fase. 
El problema de «Resurrection» es que tecno- 
logicamente se antoja bastante limitado en 
ciertos apartados, y cuando uno se "mete en 
faena"tiene la sensation de encontrarse ante 



En «Resurrection» 
avanzaremos por una 
serie de escenarios 
donde haremosfrentea 
los enemigos que nos 
salganal paso 
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El modo lucha 






algo ya visto. Los escenarios estan resueltos 
de una forma demasiado pobre, en ocasiones 
decepcionante (el agua del estanque de la 
primera fase), que le resta muchos enteros al 
juegolY tres cuartos de lo mismo para el mo- 
vimiento, que no solo no resulta muy realista, 
sino que encima tampoco es especialmente 
fluido (a veces no responde con rapidez a las 
ordenes dadas). La camara tambien ofrece al- 
gunos problemas y en determinados mo- 
mentos parece sufrir algun que otro traspies 
que provoca unos efectos algo sospechosos 
(comosaltos del zoom). 

El control de los personajes si es mas moderno. 
Al igual que en titulos como «Quake»,dirigire- 
mos el movimiento con el cursor y la "vista" y 





Cada personaje 
presenta habilidades 
especialesy unicasque 
debera utilizar 
constantemente 





el combate con el raton. Podremos correr, lan- 
zar hechizos o trepar por el techo, segun el per- 
sonaje que controlemos en cada mision. 

TRES FORMAS DEJUGAR 

El hecho de que el juego este protagonizado 
por tres personajes distintos no es en absoluto 
gratuito, ya que cada uno de ellos requiere de 
una estrategia concreta a la bora de jugar. Do- 
menico es una mezda entre Lobezno (el de los 
X-Men) y Spiderman.Tiene una especie de ga- 
rras retractiles que emplea para combatir y pa- 
ra pegarse al techo como una lapa cuando se 
trata de superar determinados tramos o pasar 
desapercibido (aunque para subir al techo ne- 
cesita recurrir a su mana). Sus armas son, pues, 




La poderosa armadura y su enorme espada son los 
mejores argumentos de Gau. 



el sigilo y la oscuridad. Gau es justo lo contrario 
a Domenico.Su enorme tamano hace que le re- 
sulte imposible pasar desapercibido, por mucho 
que se ernpehe. Este giganton, primer caballero 
del rey, no tiene mas argumentos que la fuerza 
bruta, y en ellos y en su enorme espada de sie- 
rra, basara todas sus acciones. La contundencia 
es su mejor virtud y es el unico de los tres que 
puede desenvolverse sin problemas contra mas 
de un enemigo a la vez. La magia es el punto 
fuerte de Daiko,la sacerdotisa paladin. Tiene 
dos hechizos: uno de invisibilidad y otro que 
lanza bolas de energia. Es la unica que puede 
matar enemigos a distancia, aunque por su- 
puesto tampoco se anda con bromas en el cuer- 
po a cuerpo. El desarrollo de los combates no es 
especialmente satisfactorio, pero no esta nada 
mal. Las acciones de los personajes son basica- 
mente dos:atacar o cubrirse.Luego los ataques 
pueden ser de varios tipos, induyendo fintas 
por los lados o estocadas al corazon. Aunque al 
principio parezca que no, si se llegan a controlar 
los movimientos de los personajes, puede lle- 
gar a ser francamente emocionante un comba- 
te con varios enemigos a la vez (aunque la pru- 
dencia aconseje ir buscandolos de uno en uno); 
sobre todo si se controla a Gau, el guerrero. Los 
enemigos no son precisamente"marcianitos" 
de arcade y llevara tiempo acabar con cada uno 
de ellos. En este sentido, la dificultad del juego 
es otro factor a tener muy en cuenta, y el ultimo 
mono de los guardias enemigos te"pondra las 
pilas"si te descuidas un momento. 

Un juego que colmara tus expectativas, si te 
gusta la accion y los ambientes fantasticos y 
no eres demasiado exigente con el aspecto 
tecnologico de los juegos. 

L.E.C. 




uResurrection» permite, ademas de jugar 
todas las misiones de la aventura, enfren 
tarnos a otros guerreros en una especie de 
ring improvisado y en las mismas condicio 
nes de juegos tan conocidos como «Street 
Fighter ll», esto es, con una barra de ener- 
gia en la parte superior, un contador de 
tiempo en el centro, un juego al mejor de 
tres asaltos, y una perspectiva pseudo 3D. 
En este caso, lo de esta nueva perspectiva 
puede crearte ciertos problemas si has de- 
cidido jugar primero la aventura (que es to* 
talmente 3D), pero en unos minutos de 
acondicionamiento estaras listo para ma 
chacar a tus rivales. Los enemigos en el mo 
do lucha son mas o menos los mismos que 
uno se ha ido encontrando a lo largo de la 
aventura, en orden de dificultad. Asi que 
primero nos encontraremos con los solda- 
dos de palacio y los capitanes, para acabar 
en los sacerdotes o monstruos de las fases 
avanzadas. Eso si, para luchar solo podre 
mos elegir a uno de los tres protagonistas, 
que a veces veran mermadas sus habilida 
des, como en el caso de Domenico, que al 
tratarse de un combate directo no podra 
hacer uso de su principal arma: el sigilo. Se 
echa mucho de menos que en el modo mul- 
tijugador se pudiera jugar con otros opo- 
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Compania: FUNATICS/THQ 

Disponible: PC 
af Genero: ESTRATEGIA 




Los juegos de estrategia, cuya te- 
matica es la de darnos las riendas 
de una civilization, se han estable- 
cido solidamente desde que el ge- 
nero fue introducido en el merca- 
dodelos compatibles. 
Ultimamente,la proliferation de es- 
tos programas ha sido menor pero, 
despues de su epoca dorada,toda- 
via muchos aficionados demandan 
la aparicion de nuevos ti'tulos en es- 
ta li'nea. Y para cubrir esa demanda 







Cultures 

Tras la estela del 
cometa vikingo 



Ninguno de nuestros personajes tardara en encon- 
trar un companero con el que garantizar el aumen- 
to de la poblacion de la tribu. 



nos llega «Cultures», un juego am- 
bientado en el mundo vikingo. 



O CPU: Pentium II 266 MHz • RAM:64 MB 
• HD: 1 22 MB • Tarjeta 3D: No (Recomenda- 
da Direct 3D Comp) • Multijugador: No 



| TECNOLOGIA: 
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Graficamente, escenarios, ob- 
jetos y personajes aparecen 
muy detallados con un estilo 
visual comico y desenfadado. 
No son impresionantes ni rea- 
listas pero todo esta animado 
y da una estupenda sensation 
de variedad y riqueza visual. 
«Cultures» no es un juego ma- 
lo en ninguno de sus aspectos 
pero resulta algo monotono y 
poco original. Se tienen en 
cuenta muchas posibilidades 
destinadas a determinar el fu- 
turo de nuestros "ciudadanos" 
vikingos. 




«Cultures» es un juego de estrategia de ges- 
tion de recursos muy tradicional.Ofrece prac- 
ticamente todos los elementos y caracteris- 
ticas comunes en este estilo de juegos. 

Tratos comerciales, gestion de recursos, in- 
vestigation, operaciones militares..., el juego 
contempla, en definitiva, todas las funciones 
que pueden hacer de nuestra cultura la mas 
prospera. «Cultures» integra un tutorial por 
partes en el que se trata de forma indepen- 
diente cada uno de estos aspectos. Despues 
podemos iniciar cada uno de los seis escena- 
rios de los que se compone. Este titulo esta 
emplazado curiosamente en America. Pese a 
lo raro que puede parecer que indios ameri- 
canos y vikingos compartan un mismo terri- 
tory, existe una teoria que otorga al pueblo 
vikingo el honor de ser los primeros proce- 
dentes del viejo mundo; claro que eso todavia 
esta por ratificar. 

La leyenda vikinga nos senala nuestro objeti- 
vo final: buscar los seis elementos de un co- 
meta con los cuales sera restaurado, segun 
sus creencias, la armonia en el pueblo vikin- 




go. En interfaz, el juego es igualmente tiasico. 
Con menus desplegables que facilitan el ac- 
ceso a cualquier funcion; ademas puede con- 
sultarse el nivel de experiencia de cada vikin- 
go 0 centrarlo en pantalla.Cuando entren en 
combate,aparecera una barra sobre cada vi- 
kingo indicando su nivel de salud. 

ESTRATEGIA AL ESTILO CLASICO 

El programa tiene una estupenda diversidad 
de posibilidades para determinar los progre- 
sos de nuestro pueblo, en ambitos que van 
desde la interaction con el escenario,con otras 
culturas, las relaciones personales entre los 
componentes de nuestro pueblo e incluso las 
profesiones a las que pueden dedicarse. 
Hemos de facilitar que se construyan todas 
las infraestructuras necesarias para permitir 
a nuestra cultura aumentar su descendencia, 
abrir nuevos caminos en la busqueda de nue- 
vas profesiones que seran cada vez mas com- 
plejas. Manejar con tino todo lo que nos da la 
naturaleza y convertir terreno salvaje e inex- 
plorado en habitable, permitira que nuestra 
economia vaya mejorando poco a poco. El 
combate y la diplomacia, son elementos se- 
cundarios en «Cultures», puesto que el progra- 
ma se centra en la gestion de recursos, aunque 
tampoco hemos de descuidar la necesidad de 
desarrollar una fuerza militar con el suficiente 
poder de persuasion sobre nuestros rivales. 
Cada escenario plantea diversos objetivos que 
han de cumplirse uno tras otro. Entre tanto ire- 
mos encontrando diversas situaciones que de- 
beran ser resueltas;ataques de otras tribus, fal- 




ta de recursos y alimentos...Cada uno de los vi- 
kingos representan una pieza dentro del engra- 
naje que puede alcanzar a dominar una disci- 
plina 0 poseer un talento innato y extiusivo; 
algo que no podemos permitirnos descuidar. Su 
tratamiento en el programa es,a grandes ras- 
gos, independiente, de modo que necesitaran 
llevar satisfacer sus necesidades, buscaran 
tiempo para trabajar y tambien un compane- 
ro/a con el que casarse y tener descendencia. 
«Cultures» ofrece estrategia clasica,con multi- 
tud de opciones y de posibilidades en lo re- 
ferente a la gestion de recursos. La innovation 
0 la originalidad no son adjetivos con los que 
podamos calificar al programa pero en un com- 
puto global todos sus elementos poseen un ni- 
vel, cuando menos,aceptable. Es un programa 
no muy ambicioso en el apartado tecnico a pe- 
sar de contar con graficos muy detallados y una 
IA individualizada en cada personaje. En defi- 
nitiva, no cuenta practicamente con nada que 
no se haya visto ya, pero el contenido del pro- 
grama^ el balance entre jugabilidad y posibi- 
lidades de juego es acertado. 

S.TM 
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Punto defTlira 



s' ConiparnalON STORM/EIDOS 

s' En preparation: PC 

Genero: ARCADE /JDR 




Ion Storm ha finalizado uno de 
sus proyectos mas importantes. 
Tras meses de seguimiento conti- 
nuado, disponemos de una ver- 
sion final de «Deus Ex» que nos 
da una vision global del resulta- 
do de estos tres ahos de trabajo. 
{Han logrado lo que pretendian 
o el programa ha quedado por 
debajo de sus posibilidades? 




O CPU: Pentium II 300 MHz • RAM: 64 MB- 
HD: 150 MB • Tarjeta 3D: Sf (Direct 3D) • 
Multijugador: Si (IPX, TCP/IP, Internet). 



TECNOLOGIA: 


50 


ADICCION: 


72 



No encontramos ninguna me- 
jora en las posibilidades del 
motor grafico utilizado. La tar- 
ga de las diferentes zonas es 
muy rapida para el tarnaho de 
las mismas, haciendo que el 
tiempo de espera pase casi 
inadvertido. No se nota nin- 
gun paron en la accion, induso 
aunque se juegue en resolu- 
ciones altas como 1024 x 768 y 
con 32 bits de texturas. 

total 





Podemosformar 



a nuestro agente 



de mil y una maneras, 



graciasalsistema 



de habilidades 



Un motor 
anticuado 



En «Deus Ex» vamos a encarnar a un agente 
especial de las fuerzas del orden que forma 
parte de un equipo de asalto y combate en- 
cubierto. Nuestro cuerpo ha sido sometido a 
fuertes operaciones quirurgicas que nos han 
convertido en una especie de cyborg, capaz 
de aumentar la capacidad de vision, la fuerza, 
la resistencia y la rapidez muy por encima de 
los limites humanos. 

Deberemos llevar a cabo acciones de asalto y 
rescate, que el cuerpo normal de policia no 
puede realizar. Desde el comienzo somos 
adiestrados en todas las disciplinas de com- 
bate, asi como en electronica, informatica y 
medicina para convertirnos en eficientes y 
autosuficientes maquinas de matar. 

De esta manera da comienzo un titulo larga- 
mente esperado portodos los seguidores del 
genero de accion, pues «Deus Ex» prometia 



algo mas que una sucesion de niveles reple- 
tos de enemigos, disparos y sangre por do- 
quier. Entre otras cosas, encontrariamos una 
libertad de accion superior a lo visto hasta el 
momento, y un componente JDR centrado en 
la formation de nuestro personaje, que irfa 
ganando experiencia con la realization de las 
misiones, lo que nos permitiria aumentar 
nuestro dominio en ciertos campos belicos, 
como armamento pesado, rifle, pistola o com- 
bate cuerpo a cuerpo y en otros relacionados 
con la supervivencia, como la natation, infor- 
matica o apertura de cerraduras, a fin de ir 
consiguiendo un agente que fuera acorde a 
nuestras preferencias. 

La cuestion principal es que han conseguido 
simular muy bien este aspecto JDR, pues las 
acciones del personaje realmente se ven con- 



dicionadas por la experiencia del mismo. En 
lo que no han tenido tanto exito es en plas- 
mar los distintos factores personales de for- 
ma correcta en la accion propiamente dicha 
pues, de nuevo, esta se centra en poco mas 
que un "dispara y esquiva"de sobra conocido 
por todos los aficionados al genero. 

Un aspecto que cobra importancia es el dine- 
ro, ya que con el podremos comprar mejoras 
para nuestro cuerpo, como escudos corpora- 
les, mayor fuerza para mover objetos pesados 
o mayor potencia para las piernas -lo que 
nos permitira movernos mas rapidamente-, 
asi como armamento y municion que nos ira 
ofreciendo la gente durante las misiones, y 
dado que precisamente la municion es un 
bien escaso, nunca estara de mas disponer de 
algunos dolares en el bolsillo. 



Las armas con mira telescopica nos ofreceran una vi- 
sion mas cercana de los enemigos, entre otras cosas. 



a : n 

Un grupo terrorista ha decidido volar la Estatua de 
la Libertad en mil pedazos con una bomba. 
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En las guerras, aunque sean corporativas, los 
muertos son una buena "fuente" de repuestos. 



En el tutorial aprenderemos las tacticas basicas de 
lucha, combate armado y supervivencia. 



Deus Ex 



146 



Micromania 











La ballesta es una de las armas mas recomenda- 
bles si nuestra estrategia va a ser el sigilo. 




Los primeros - fT] 
pasos 



Comenzamos nuestras andanzas a los pies 
de la derruida Estatua de la Libertad, don 
de hemos quedado con un contacto que 
nos dara una Have electronica de la puerta 
que da acceso al cuartel enemigo. Hay di- 
versas zonas controladas por la policia, co- 



mo aquella en la que da comienzo la mi- 



Ion Storm 
ha demostrado 
un poco de dejadez 
alno haberintentado 
mejorar el motor 
de «Unreal» 




sion. Un buen truco para comenzar de 
manera facil nuestras andanzas y sin gas- 
tar ni un apice de munition, arriesgando 
ademas, lo minimo posible nuestra inte- 
gridad fisica, es llamar la atencion de los 
maleantes que hay en las cercanias del 
muelle donde desembarcamos y atraerlos 
hacia el robot de defensa que esta patru- 
llando por ahi, dejando que este los des- 
pache a conciencia, pudiendo ademas re- 
coger todas sus pertenencias a posteriori. 



UNA MUESTRADE DEJADEZ 

Al echar mano del juego y adentrarnos en la 
aventura descubrimos con contrariedad, una 
grave muestra de dejadez por parte de los 
programadores que no se ha preocupado en 
lo mas minimo en cambiar, o por lo menos 
aumentar, las posibilidades del motor de 
«Unreal»; algo que se suele hacer siempre 
que se adquieren los derechos de un engine 
para programar un juego posterior a aquel 
para el quefuecreado. 

Asi, vemos unas mas que evidentes similitu- 
des tanto a nivel visual -pues el estilo de los 
escenarios, personajes e incluso armas, es 



identico— como sonoro -puesto que tam- 
bien han utilizado el espectro de sonidos y 
samplers para la musica y los efectos, de ahi 
que incluso la banda sonora resulte familiar 
para los que hayan jugado con anterioridad 
a «Unreal» y «Unreal Tournament»- De to- 
das formas, no por ello hay que optar por cru- 
cificar directamente a esta production por- 
que en lo que a jugabilidad y adiccion se 
refiere, que es lo que al final cuenta, «Deus 
Ex» esta "sobrado" Las posibilidades de gene- 
ration y formation de personajes, gracias al 
sistema de habilidades tecnologicas, ffsicas y 
de supervivencia, son enormes y ademas la in- 



Una interaction total ■£] 




Uno de los aspectos que mas nos ha llamado la atencion de «Deus Ex» es la sorprendente interac- 
tion que nuestro personaje tiene con el entorno. Podemos recoger practicamente cualquier obje- 
to y utilizarlo para nuestro beneficio.Tendremos la posibilidad de colocar cajas formando una es- 
pecie de escalera para llegar a lugares elevados, podremos mover plantas, mesas o sillas para que 
nos sirvan de cobertura o coger los cadaveres o cuerpos inconscientes de nuestros adversarios pa- 
ra evitar levantar sospechas entre el resto de sus companeros. Demoler puertas o paredes, en- 
cender lamparas, forzar cerraduras, activar ordenadores. . ., practicamente podremos llevar a ca- 
bo durante el juego casi cualquier action que se nos ocurra. 




teraccion con el entorno llega 
casi al cien 
por cien, 
pudiendo 
mover 
objetos 
de lugar, 
usarlos 
para nues- 
tro benefi- 
cio, constru- 
yendo coberturas 
o incluso activar 
maquinaria pesada. 

Una lastima que no hayan 
sabidotrabajartodoloque 
debieranel proyecto, pues 
al final se ha quedado 
en unquieroy nopue- 
do que, si bien satis- 
fara a muchos in- 
condicionales del j 
genero, tambien 
decepcionara a 
una gran par- 
te de los po- A 
sibles com- 



pradores, pues el tiempo que 
han tardado en programar el 
juego, en absoluto se correspon- 
deconla calidad final. 

cm 



Debajo del muelle, en el agua, a la que se 
puede acceder por una escalerilla que hay 
al principio, hay dos cajas de suministros, 
una con un multitool y otra con una recar- 
ga de bioenergia. 

De todas las opciones de armamento que 
nos ofrece nuestro hermano al princi- 
pio, es decir, el rifle con mira teles- 
copica, el lanzamisiles y la ballesta 
con dardos tranquilizantes, la op- 
tion mas acertada es la ultima 
pues con un solo proyectil, que 
por cierto, pueden encontrarse 
muy facilmente en el escena- 
rio, acabaremos en segundos 
con nuestros enemigos, sin lla- 
mar la atencion de los demas. 
Procurad encontrar en el pe- 
queno puesto de avanzada, den 
tro de la trampilla, la granada de 

B impulsos electromagnetics que 
serviran para deshabilitar al ro- 
bot de defensa que esta patru- 
llando porla zona. 

.a clave para abrir la puerta del 
puesto de avanzadilla es 0451 y para ac- 
ceder al ordenador habra que introdu- 
ce como Login SATCOM y como clave 
UNATCOM 001. 
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Los ninja son maestros del camuflaje y cualquier 
pared suelta o baldosa mal fijada les puede servir 
de escondite para sorprender a sus enemigos 



personajes 
disponibles, 
accederemos al 
manejo de un 
tercero 

O Tarjeta de memoria recomendada • led 
• 1 jugador. 



TECNOLOGIA: 



El editor de misiones tiene un 
manejo realmente sencillo y la 
posibilidad de grabar los esce- 
narios en tarjetas de memoria 
es una option que se agradece 
mucho. Los movimientos de 
los personajes estan tan bien 
realizados que dan la sensa- 
tion de haber sido satados de 
modelos reales. El juego po- 
dria haber tenido mutha mas 
talidad grafica de haberse he- 
tho para otro soporte 
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Los combates pueden desarrollarse en los lugares 
mas peculiars, como los tejados de una aldea don- 
de ademas de fuerza habra que demostrar agilidad 



mos que llevar a cabo todas las acciones para 
las que han sido entrenados: ocultacion, lu- 
cha armada, espionaje, etcetera. Para ello, po- 
dremos usar toda suerte de armas de largo y 
corto alcance, desde los conocidos shuriken, 
hasta granadas, pistolas con dardos veneno- 
sos, flechas explosivas o bombas de humo, 
entre otras.Y por supuesto, nuestro propio 
cuerpo, perfectamente entrenado en el arte 
del combate sin armas. 

El juego se dividira en veintinueve misiones, 
tanto diurnas como nocturnas, en las que ten- 
dremos que llevar a cabo acciones tan dispares 
como repeler el ataque a una aldea, cuando el 
enemigo nos supera en numeros de treinta a 
uno, o liberar a un grupo de aldeanos, hechos 
presos por un cruel senor feudal. 

Hay una novedad incluida en «Tenchu 2» que, 
con toda seguridad, aumentara la vida del 
juego (ya de por si larga). Se trata de un edi- 
tor de misiones que nos va a permitir crear un 
numero infinito de misiones nuevas, o jugar y 






modificar quince ya precreadas, pudiendo 
guardar nuestras creaciones en una tarjeta de 
memoria que disponga de, al menos, un blo- 
que libre y asf, ensenarle a nuestros amigos 
nuestra creation y proponerles que jueguen e 
intenten resolverla. 

En lo que a posibilidades de accion se refiere 
y a la diversion que puede ofrecernos, «Ten- 
chu 2» se merece unas notas que rozan el so- 
bresaliente, ya que la libertad de accion que 
tenemos es practicamente total. El aspecto 
tecnico es igualmente notable, ya que apro- 
vecha al maximo la capacidad de la Playsta- 
tion, cosa que ya Neva ocurriendo desde hace 
mucho con la mayoria de juegos importantes 
hechos para esta consola. 

«Tenchu 2» de Activision es una oportunidad 
perfecta de disfrutar de una de las mejores 
aventuras de accion del momento, asi como 
de provocarla envidia"a los usuarios de PC 
que de momento, no pueden gozar de ella. 

cm 



Punto de ^flira 

s' Compama: ACTIVISION 



Disponible: PLAYSTATION 



s' Genera: ARCADE/AVENTURA 



Una vez que 
finalicemos el juego 
con los dos 



Tenchu2 

El asesinato 
como arte 



La compama Activision vuelve a darnos la 
oportunidad de adentrarnos en el oscuro y 
peligroso mundo de los ninja. Una raza de 
asesinos japoneses que tuvieron plena acti- 
vidad durante el Japon Feudal. Eran conoci- 
dos por su gran eficacia y sigilo, asf como por 
su habilidad a la hora de convertir en un ar- 
ma cualquier cosa que cayera en sus manos. 
La leyenda llego a atribuirles poderes magi- 
cos como invisibilidad y control del dima. 
Desde la puesta a la venta de «Tenchu», con 
un exito inesperado ya que alcanzo mas del 
millon de copias vendidas en todo el mundo, 
y el lanzamiento de esta segunda parte, no 
ha transcurrido un intervalo de tiempo exce- 
sivo, y es que el publico demandaba nuevas 
aventuras de estos fabulosos ninja. 

Con un giro argumental inesperado, los dise- 
nadores de «Tenchu 2» han decidido hacer 
una regresion en la historia, siendo los acon- 
tecimientos de esta segunda entrega, ante- 
riores a los de «Tenchu». Manejando a los tres 
aprendices de ninja protagonistas, tendre- 



Ademas de las 
veintinueve 
misiones del juego, 
hay quince 
precreadas en el 
editor de misiones 
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s' Compania: MICROSOFT 

\sf Disponible: PC 

Genero: SIMULACION/ARCADE 




Si estas preparado para trasiadarte 
a los EE.UU de los anos 30 (enfrasca- 
dos en una ficticia guerra civil) y con- 
vertirte en un piloto que trata de so- 
brevivir en el caotico espacio aereo 
norteamericano (plagado de pira- 
tas); si te gustan los juegos de accion 
y en un entorno cuidado hasta sus 
ultimos detalles / «Crimson Skies» es, 
sin duda alguna, tu mejor election. 




O CPU: Pentium 166 Mhz • RAM: 32 MB 
• HD: 300 MB • Tarjeta: Si. • Multijuga- 

dor:Completo (incluido MSN Gaming Zone) 



TECNOLOGIA: 
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El argumento y la ambienta- 
cion del juego es uno de sus 
puntos fuertes por su origina- 
lidad y su desarrollo, cuidado 
hasta sus ultimos detalles. 
«Crimson Skies» es mas un ar- 
cade que otra cosa, y decepcio- 
nara a los amantes del simula- 
dor de vuelo realista. Las 
misiones no solo consistiran 
en matar a todo lo que se mue- 
va, a veces Habra que realizar 
misiones especiales como re- 
coger a un personaje de un 
tren en marcha. 

total 





a dasica ame- 

tralladora y tambien misiles. 



Crimson Skies 

Por los aires 
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Una de las piezas fundamentals de este jue- 
go de Microsoft es su argumento, original 
donde los haya: una historia de ciencia-fic- 
cion ambientada en los anos 30. Y si, no me 
he vuelto loco, he dicho ciencia-ficcion y anos 
30. «Crimson Skies» se desarrolla en los EE.UU 
de principios de siglo, pero con algunas mo- 
dificaciones sustanciales que alteran sensi- 
blemente la Historia que conocemos. Aqui, en 
lugar de una revolucion del automovil (que 
en todo caso fue posterior) se ha producido 
una revolucion del aeroplano,y ahora quien 
mas quien menos tiene un avioncito para 
trasladarse de un lado a otro del pais; y si no 
pues usa los dirigibles como si fueran auto- 
buses. Y eso no es todo, porque el pais, como 
consecuencia del crack del 29, se encuentra 
sumido en una terrible guerra civil con multi- 
ples frentes (algo parecido a la historia del «Gi- 
ve me liberty» de Frank Miller). En este caos 
no podian faltar, los grupos organizados de 
bandidos que buscan hacer su"agosto"Y por 
supuesto, todo todo se desarrolla desde el aire. 

UN JUEGO PARAAVENTUREROS 

John Howard, el jefe de diseho de «Crimson 
Skies»,nos decia en la preview que habian in- 
tentado hacer un juego en el que la gente se 
pudiera sentir como un heroe de pelicula, un 
juego de aventuras en el sentido clasico de la 
palabra, y eso es exactamente lo que han 
conseguido. «Crimson Skies» se desarrolla en 




una serie de misiones a lo largo y ancho de 
los EE.UU (Hawai, Hollywood, Rocky Moun- 
tains, Manhattan...) en las que, siempre a los 
mandos de nuestro avion y acompanados de 
nuestro clan, tendremos que resolver deter- 
minadas situaciones dentro del contexto ge- 
neral de la historia del juego. Las misiones no 

Lo mejor del juego 
es laambientacion,que 
destaca por su 
originalidadyporsu 
desarrollo, cuidado 
hasta el rmnimo detalle 




Un escenario en medio de las montanas. Habra que 
maniobrar con mucho cuidado. 



siempre consistiran en destrozar todo lo que 
se nos ponga por delante, tambien habra que 
hacer cosas como recoger a algun personaje 
de un tren en marcha o explorar el interior de 
una cueva en un volcan de una isla de Hawai. 
Pero no os preocupeis porque basicamente lo 
que hay que hacer es pilotar y disparar. Y para 
ello, Microsoft ha creado un juego en el que 
los elementos propios de un fiel simulador de 
combate aereo han dejado via libre al arcade 
mas desenfrenado. De esta forma, las tareas 
propias de un piloto han sido simplificadas 
hasta la minima expresion. Nadie perdera 
tiempo en encontrar al enemigo o en apren- 
der los complicados mandos de la cabina: to- 
do se reducira a buscar la manera de cumplir 
la mision cuanto antes y con el menor nume- 
ro de bajas posible. 

Ademas de la campana, el juego ofrece un 
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buen numero de misiones independientes, 
con su propia historia y con titulos tan suge- 
rentes como «Honor al estilo Hollywood» o 
«Yo y mi bocaza». Las misiones tambien se 
pueden personalizar completamente, cam- 
biando escenarios y condiciones de exito, pa- 
ra jugar contra la cpu o contra rivales huma- 
nos en red o en internet. Aparte del gran 
numero de aviones disponibles y algun que 
otro helicoptero (que podremos ir mejoran- 
do durante la campana), en el apartado de 
creation de misiones tambien se pueden di- 
senar nuevos modelos de avion. Combinando 
un buen numero de elementos estructurales, 
como carroceria, motor, armamento, etcete- 
ra..., pasando por las inevitables insignias en 
alas, cola y cuerpo, o la posibilidad de pintar 



el avion con nuestros colores favoritos o los 
colores de nuestro dan.Teniendo asi la posi- 
bilidad de personalizar al maximo nuestra 
herramienta de combate. 

AVIONES INCREIBLES 

Los disenadores de «Crimson Skies» dicen ha- 
ber buscado el termino medio entre la aventu- 
ra arcade mas genuina y ciertas dosis de rea- 
lismo para evitar un juego de "dibujos 
animados" pero esta daro que cada vez que 
han tenido dudas sobre el tema se han indina- 
do hacia lo primero.Y esto se ve daramente en 
los aviones, por poner un ejemplo, que aunque 
tienen un diseno que recuerda vagamente a un 
avion de finales de los anos treinta, presentan 
una serie de caracteristicas que los convierten 



casi en dignos rivales de un caza TIE. De entrada 
son rapidisimos,y parecen haberolvidado cier- 
tas leyes de la fisica. Funcionan casi como un 
reactor, porque, por ejemplo, apenas pierden 
velocidad en los ascensos (igualito que los ae- 
roplanos del «Baron Rojo»,;verdad?).Y las ar- 
mas, que decir de las armas..., pues que impac- 
tan y suenan como si estuvieramos disparando 
con un canon. Ah, y tambien se pueden dispa- 
rar misiles, entre otras cosas. La velocidad del 
juego, en general, es muy rapida, pero se ha 
conseguido un equilibrio para no convertir los 
combates y las misiones en una especie de caos 
para hiperactivos. Quiza, aunque sea lo menos 
llamativo, esto es lo mejor del juego y uno de 
los elementos fundamentales de su inmenso 
poder adictivo. La ambientacion es la parte 
mas"realista"no solo porque las cosas parecen 
de los anos 30 (con ese pequeno y original to- 
que futurista que nos recuerda que esto no es 
un juego historico en el sentido mas cientifico 
de la palabra) sino tambien porque en todo lo 
que rodea al tftulo (empezando por el propio 
manual de instrucciones) se puede ver el em- 
peho de Microsoft en que el jugador se envuel- 
va en la historia y el mundo paralelo que nos 
ofrece «Crimson Skies». 

Los graficos merecen ser destacados por su 
buen nivel de calidad y sus detalles. El movi- 
miento de los aviones y los escenarios es suave, 
y el diseno de las unidades en general es muy 
atractivo. Un juego con un alto nivel tecnologi- 
co,una ambientacion cuidada hasta los ultimos 
detalles y una vocation arcade que colmara las 
expectativas de los jugadores mas exigentes. 

L.E.C 



Un aventurero de los de antes 

«Crimson Skies* es un programa que reiine todos los elementos para convertirse en un arcade de 
los que te dejan pegados al ordenador durante una buena temporada. Tiene la velocidad de ac- 
cion justa para no decepcionar al jugador habilidoso y para no volver loco al novato. Ir avanzando 
a lo largo de las misiones no resulta muy complicado. Ademas, los combates aereos son faciles de 
entablar y resolver, para evitar los tiempos muertos buscando al enemigo. Por si todo esto fuera 
poco los aviones son muy atractivos. Rapidos, duros, muy bien armados; resulta una delicia pilo- 
tar uno de esos cacharros. Los escenarios ademas son conocidos: rascacielos de Manhattan, deco 
rados de estudios de Hollywood, misteriosas islas de Hawai llena de montanas insospechadas..., 
lo que aumenta la emotion durante el juego. 

Para completar todos estos elementos, Microsoft ha creado todo un mundo paralelo que auna el 
atractivo historico de la epoca con un entorno totalmente nuevo (la ficticia guerra civil, la fictida 
revolution de la industria aeroespacial), en un ambiente que recuerda a las peliculas de aventu 
ras de toda la vida. Todos estos elementos hacen de ^Crimson Skies* un programa con un acaba- 
do exceptional y lleno de detalles que seduciran a cualquier aficionado al genero. 



Diseria 
tus misiones 
ytu avion 
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Tanto en las misiones como en la campana, 
podras modificar las caracteristicas de tu 
avion, cambiando induso el motor, por 
ejemplo, por uno mas ligero para poder car- 
gar con armas mas potentes. Segun sea tu 
forma de volar y combatir, asi tendra que 
sertu vehiculo. 

Si eres un maestro de las acciones evasivas, 
y prefieres perder blindaje y potencia de 
fuego en pro de la velocidad y la agilidad 
de tu avion, lo mejor es que elijas un Ford 
Hoplite (una especie de autogiro). Pero si 
prefieres pilotar un peso pesado del aire, 
con contundencia para derribar un dirigi- 
ble sin despeinarte, tendras que optar por 
un Devastator. Y si ninguno te gusta, pue 
des crear tu propio modelo, empleando to 
das las carrocerias, motores, armas, etcete- 
ra..., disponibles, ademas de los colores y 
las insignias, que no son pocos. 

El modelo creado podra usarse tanto en las 
misiones instantaneas como en las parti 
das con otros jugadores. A lo largo de la 
campana, a medida que vayas consiguien- 
do mas dinero, podras ir mejorando tu 
avion, o induso comprarte uno completa- 
mente nuevo, de la misma manera que ocu 
rre en las misiones especiales. 



Micromania 








Punto de [^]ira 

Compama: BARKING DOG/SIERRA 

(S' DisponiblerPC 



of Genero: ESTRATEGIA 




Barking Dog le ha 
dado su propia 
estetica tanto a las 
naves como al 
entorno, la cual 
quiza no guste a los 
incondicionales de 
«Homeworld» 




O CPU: Pentium II 266 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 250 MB -Tarjeta 3D: Si (recomendada 
OpenGI, Direct 3D y Glide) • Multijugador: 
Si (IPX, TCP/IP, modem, serie, Internet) 




o 



Quienes compren «Homeworld 
Catadysm» podran jugar via 
Internet, usando los mismos 
servidores de «Homeworld». 
Las naves son mucho mas tos- 
cas y basicas que las estiliza- 
das naves de «Homeworld». 
Las misiones estan muy bien 
ideadas y sorprenderan, sin 
duda, a todo el mundo por su 
gran originalidad. 







EL VIRUS 

El virus mutante que encontraron en la 
sonda se adhiere a las paredes y a los clr- 
cuitos de las naves, confiriendoles una es 
pecie de pseudovida y libre albedrio. Esta 
horrible mezda de metal y came ha hecho 
que el resto de las razas del universo le con- 
fieran a este nuevo ser el nombre de Bes- 
tia. Desde la nave nodriza, tiene la capaci 
dad de extenderse rapidamente al resto de 
las naves engendradas, como si de esporas 
se trataran. Sin embargo, dado que la mu 
tacion se basa en parte en material inorga- 
nico, todavia siguen necesitando la reco- 
leccion de mineral para crear nuevos seres. 



Nuevos modelos de cazas aparecen, con mas posi- 
bilidades de ataque y rapidez. Ahora los ataques 
de cazas y bombarderos decidiran la batalla mucho 
mas que en la primera entrega. 



Homeworld Cataclysm 

La nueva generation 



lo que estabamos acostumbrados con Relic. 
El diseho de las unidades, mucho mas indus- 
trial y tosco, puede no encajar con el gusto de 
los jugadores de «Homeworld», acostumbra- 
dos a la estetica estilizada que tenian en la 
primera parte. En cuanto a la calidad de los 
graficos, decir que es identica ya que lo unico 
que han hecho los programadores es adaptar 
el motor grafico, sin optimizarlo ni un apice. 
Las misiones, sin embargo, estan muy bien 
ideadas y son completamente innovadoras. 
Lo enrevesado de su desarrollo sorprendera 
incluso a los mas viejos del lugar, por lo que la 
jugabilidad sera su aspecto mas cuidado. 

Nos encontramos ante una mas que correcta 
continuacion de una saga perteneciente al 
genero de la estrategia en tiempo real, que 
creemos que no tiene fin y que, por mucho 
tiempo, seguira atrayendo adeptos. 



La posible extincion de una raza es el argu- 
ment que nos presenta esta nueva entrega 
de la exitosa serie «Homeworld». La historia se 
centra varios ahos despues de la reconquista 
del planeta que ponia fin a la primera parte. 
Los Somtaaw, encontraron en uno de sus mu- 
chos viajes interestelares, el mayor peligro al 
que podrian haberse enfrentado jamas. Una 
nave de exploracion recogio una sonda que 
llevaba en su interior, algo mas que informa- 
cion: un virus, una enzima, un ser vivo que se 
habia apoderado de los mecanismos de la son- 
da, dandole conciencia propia. Y en cuestion 
de minutos, ocurre lo mismo con toda la flota. 
Los fanaticos de «Homeworld» van a encon- 
trar en «Homeworld Catadysm» una razon 
mas que perfecta de continuar pegados al 
monitor con su mejor y mas sano vicio, pues 
dejando a un lado las cuestiones esteticas 
que, no dejan de ser un tema subjetivo, «Ho- 
meworld Cataclysm» incluye muchas mas op- 
ciones de juego y un sistema de construction 



diferente, debido a que ambas razas son com- 
pletamente nuevas. 

Que ha sido Barking Dog la encargada de lle- 
var a cabo esta nueva entrega, es algo que se 
nota nada mas echarle un vistazo al juego. 
«Homeworld Catadysm» ha sufrido un cam- 
bio estetico radical y tanto las naves como los 
escenarios son completamente diferentes a 



Los rayos de iones, el arma que mayor uso tenia en 
«Homeworld», vuelve a estar disponible aunque en 
diferentes tipos de naves, por lo que tendremos 
que revisar el arbol de investigation para saber co- 
mo llegar hasta el cuanto antes. 






La rejilla de movimiento sera, de nuevo, el sistema 
utilizado para desplazar a nuestras naves en las 
tres dimensiones. Demostro ser sumamente senci- 
llo en el manejo y muy practico, por lo que Barking 
Dog ha decidido conservarlo en esta entrega. 
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Todo el futbol en tu ordenador 

y ahora tambien la posibilidad de jugar 



on-line 
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s' Compam'a:AM2/ ACCLAIM 
s' Disponible: DREAMCAST 
Genera: DEPORTIVO 







Estamos seguros de 
que la casa Ferrari 
ha quedado 
encantada con la 
representation que 
AM2 hace de uno de 
sus modelos mas 
conocidos 




O Se recomienda tarjeta de memoria. 
Acepta Volante de carreras, Jump Pack. 
Unoodosjugadores. 





El modelo 3D de cada vehiculo 
y su respuesta en carrera (el 
control) son sensacionales. La 
pega de «Ferrari F3S5 Challen 
ge» es que solo pueda condu 
cirse el F355; no hubiera esta 
do de mas la introduction de 
un modo de juego algo menos 
habitual. Los circuitos ademas 
de espectaculares, son replicas 
exactas aderezados con un de- 
talle grafico minucioso. 
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dificultad contemplados permiten una curva 
de aprendizaje adecuada al activar o desac- 
tivar ayudas a la conduccion muy valiosas co- 
mo el control de traction, los frenos asistidos, 
el cambio automatico etcetera... El nivel es- 
cogido influira en la I A de los rivales,elemen- 
to que se aprecia claramente si otro coche al 
que pretendemos adelantar empieza a mo- 
verse para cerrarnos el paso y otros compor- 
tamientos por el estilo. El modo de entrena- 
miento es casi necesario si pretendemos 
optar a uno de los puestos de cabeza en ca- 
rrera, sobre todo porque nos da indicaciones 
sobre el trazado del circuito y la conduccion, y 
ademas tenemos la option de activar un rival 
fantasma que nos servira como valiosa re- 
ference. Existe tambien otro modo de juego 
denominado "driving" donde nos medimos a 
nosotrosmismos,que 



carece de indication alguna pero que es ideal 
para la practica y para aprender a ejecutar la 
maniobra exacta en los puntos mas conflicti- 
vosdecada circuito. 

Como es de suponer tambien podemos jugar en 
una unica carrera o emprender un campeonato, 
pero siempre con otros F355 como rivales. En 
principio partimos con un total de seis circuitos 
entre los que se encuentran los de Monza, Su- 
zuka o Long Beach, recreados al centimetro,con 
un grado de detalle muy alto que es un indica- 
tive del esfuerzo de AM2 por mantener el am- 
biente y las proporciones exactas de los reales. 
Posteriormente, al obtener puestos de cabeza 
se van agregando mas circuitos a la lista.Solo si 
logramos un primer puesto, la escena de replay 
podra verse en toda su extension y el programa 
nos dara la posibilidad de editarla. Desde luego 
es una delicia ver las repeticiones y tambien 
una buena forma de apreciar el elevado nivel 
tecnico del programa en el aspecto audiovisual. 
El unico punto en contra es que el coche siem- 
pre es el mismo y quiza tambien que los modos 
de juego son demasiado comunes pero,en cual- 
quier caso la sensation de velocidad, de control 
del coche y el exigente trazado de los circuitos 
hacen de «Ferrari F355 Challenge» un 
juego muy adictivo. 

SIM. 



Ferrari F355 Challenge 

Veloz objeto de deseo 



El Ferrari F355 que da nombre a este progra- 
ma es un deportivo de ensueno que la mayo- 
ria de nosotros solo podra pilotar y poner al 
Ifmite en la consola de Sega. El programa ha 
empleado un estilo de juego basicamente ar- 
cade, pero se ha logrado que la sensation de 
control sobre el vehiculo sea muy realista. 
Parte de este acierto se debe por supuesto a 
los factores de mecanica introducidos pero 
tambien al modelo empleado para recrear el 
F355 que con mas de tres mil poligonos es 
capaz de diferenciar la suspension de cada 
rueda entre otras muchas cosas. Si nos fija- 
mos podemos ver detalles tan minuciosos co- 
mo el caballo que simboliza la marca impreso 
en una placa cromada en el morro. 

El ritmo de una competition, cualquiera que 
sea el modo en el que juguemos, es siempre 
vertiginoso, habiendose potenciado la con- 
duction deportiva con tramos donde es im- 
prescindible lograr un alto grado de control 
del coche y precision en las maniobras. Mas 
aun si tenemos la posibilidad de contar con 
otro oponente humano en la misma consola 
o a traves de una conexion. Los tres niveles de 












EN UN MUNDO DE FANTASIA EPICA, TRES 1NSOLITOS HEROES TENDRAN QllE 
UNIR SUS FUERZAS PARA DERROTAR A UN FORMIDABLE ENEMIGO. 



Tres modos de combate: asalto, sigilo y mentalismo Dos modos de juego: aventura y 
arcade Mas de 20 tipos de enemigos 12 combos diferentes para cada protagonista 
Tecnologia grafica tridimensional de ultima generacion Sistema de control lubrido 
raton/teclado, completo y ergondmico Alto nivel de inteligencia artificial 
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[/ CompamaMICROSOFT/KONAMI 

[S' Disponible: PC 
[S' Genera: AVENTURA 




Casi dos arios despues de su lanza- 
miento para PlayStation, «Metal 
Gear Solid», considerado por mu- 
chos jugadores consoleros -algo 
propensos a la exageracion, es 
cierto- como el mejor juego de to- 
dos los tiempos, hace su aparicion 
en el mundo de los ordenadores. 
Un duro trabajo le espera a Solid 
Snake, el protagonista, pues no so- 
lo debera sortear a peligrosos te- 
rroristas, sino tambien a los habi- 
tuates problemas de la conversion 
entre formatos. 




O CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 300 MB • Tarjeta 3D: No ( Se reco- 
mienda Direct 3D 4 Mb) • Multijugador: No 




rz 



Es una conversion exacta de la 
version de PlayStation, pero se 
le han anadido ciertas mejo- 
ras, como graficos en alta reso- 
lution, efectos de luces, y posi- 
bilidad de grabar en cualquier 
lugar. Su precio nos parece ex- 
cesivo. Sigue siendo uno de los 
"mejores juegos de la historia" 
aunque el hecho de que no es- 
te traducido le resta algo de 
interes. 



j total 
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recomendamos usar un gamepad para aprove- 
char el juego al maximo, y se han introducido 
mejoras,como la posibilidad de grabar la parti- 
da en cualquier momento). Asi que,puesto que 
«Metal Gear Solid» es una obra maestra de los 
videojuegos, se convierte en una compra muy 
apetecible para todos los que no hayan disfru- 
tado de la version consolera. No obstante, hay 
que decir que la version espahola queda en- 
sombrecida por la decision de Microsoft de no 
traducir el juego. Resulta inaceptable que la 
compama de soft mas poderosa del mundo no 
traduzca al castellano uno de los juegos mas 
emblematicos de los ultimos anos. Por lo visto, 
ser la tercera lengua mas hablada del mundo 
no es motivo para plantearse la traduction . . . 

JAP. 



Metal Gear Solid 



Cuestion de sigilo 



Para llevar a cabo la version PC de «Metal Ge- 
ar Solid», Konami ha recibido la ayuda de Mi- 
crosoft, compama con la que ha llegado a un 
acuerdo de intercambio de licencias. Para 
quien haya vivido en otra galaxia durante los 
ultimos dos arios, diremos que esta superpro- 
duccion de Hideo Kojima ha sido uno de los 
juegos mas vendidos de PlayStation,alabado 
por critica y publico, y fuente de inspiration 
de otros titulos como «Thief» o «Half-Life». 

PRIMERO ESQUIVO, LUEGO 
DISPARO 

«Metal Gear Solid» es una aventura con tintes 
de action y estrategia.Todo comienza cuando 
Solid Snake, un ex-agente especial, es llevado a 
un submarino militar para que participe en una 
mision. La clave de la operation es el sigilo: Sna- 
ke debe infiltrarse en los distintos escenarios sin 
ser visto. En el momento en que es descubierto, 
suena la alarma,surgen de todos los lados ene- 
migos,y se inicia una cuenta atras.Solo queda 
esconderse hasta que dicha cuenta finalice.Si 
en ese tiempo no es descubierto, los guardias 
vuelven a la normalidad. Para ayudarle en su in- 
filtration, dispone de distintos objetos de lo 



mas variopinto. Este sistema de juego es la clave 
del exito de este ti'tulo, pues cada nivel puede 
resolverse de varias formas distintas. La atmos- 
fera absorbente se completa con una impresio- 
nante banda sonora y unos efectos sonoros. 

DE CONSOLA A PC 

En terminos generales, Microsoft ha hecho una 
buena conversion (los graficos se han mejorado 
un poco, el control, se ha optimizado, aunque 
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Algunas misiones virtuales exigen disparar a de- 
terminados blancos. Aqui la punteria es esencial 
para superarias. 




VR MISSIONS: DIVERSION SIN LIMITES 

La version elegida por Microsoft para convertirla al formato PC, ha sido «Metal Gear Solid Inte- 
gral)), que solo salio en Japon. Ademas del juego original con nuevos niveles de dificultad, se ana- 
de un disco complementary llamado «VR Missions», que en nuestro pais se vendio aparte. 

«VR Missions» se compone de mas de 200 misiones cortas, acontecidas en un entorno virtual. To- 
das ellas tienen un objetivo simple, como llegar a un determinado lugar o acabar con todos los 
enemigos. Existen muchos modos de juego, que anaden variedad al asunto. En algunos, se trata 
de superar el nivel sin armas. Otros obligan a utilizar cierto armamento, o enfrentarse con ene- 
migos peligrosos uno a uno. 

Aunque, graficamente, las misiones son identicas, pues los escenarios se componen de paredes 
virtuales de un solo color, la variedad de objetivos y la corta duration de las mismas las hacen 
ideates para resolverlas en los ratos muertos. 

Ademas, al contrario que en la version de PlayStation, todas las misiones estan desbloqueadas. Un 
aliciente mas para disfrutar de este interesante « Meta I Gear Solid». 
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Eii mis 20 anos al servicio del ejercito, nunca cuestione las ordenes de mis superiores: mate, mutile, traicione y delinquf. No lo luce por patriotismo m por 
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dinero. Simplemente, tenia alma de soldado, y eso era lo unico que sabla hacer. Pero lo que nunca pude entender, tue aquel apodo que me asignaron. “Seras 
Serpiente Solida”, me dijeron el primer dia. iSerpiente? Yo odio las serpientes. Y ademas, solida. iOue demonios querla signif Icaba aquello? Nunca lo supe 
con claridad, hasta que mi ultima mision me llevo a entrentarme a mi mas temible enemigo: Serpiente Llquida. 
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they'll launch a nuclear v/capon 



La aventura comienza en el interior de un submarino Toda la accion se desarrolla en el interior de una base 

militar. El coronel Campbell nos espera. nuclear situada en una recondita isla de Alaska. 



E n los albores del siglo XXI, yo ya era un agente 
especial cansando y exprimido al maximo por 
mis superiores. Por eso, cuando me retire con 
mis perros de tiro y mis trineos, en la olvidada 
Alaska, nunca llegue a pensar que volveria a 
oir el nombre de"Solid Snake" 

Como debia haber supuesto desde un primer momento, me 
equivocaba. Cierto dia, un grupo de soldados armados hasta 
los dientes se presentaron en mi refugio y me llevaron, sin 
mediar palabra, al interior de un submarino militar. 

Me habrian bastado mis manos desnudas para dar bue- 
na cuenta de ellos, pero sabia quien los enviaba. 

No tuvo que pasar mucho tiempo para que el coro- 
nel Campbell, mi viejo jefe, hiciese acto de pre- 
sence. Aquello solo podia significar una cosa: 
problemas. 

En efecto, un acto de sabotaje que amenazaba 
con destruir los Estados Unidos estaba tenien- 
do lugar en aquellos momentos, y yo era el 
unico que podia detenerlo.Varios ex-miem- 
bros de mi grupo de combate, Foxhound, habi- 
an tornado al asalto una base nuclear situada 
en la isla Shadow Moses, en Alaska, y amena- 
* zaban con lanzar varios misiles nuclea- 
res, si el Gobierno no les entregaba 
los restos de Big Boss, un merce- 
nary de elite eliminado por 
el propio Solid Snake. El 
ejercito habia aprove- 
chado sus genes 
para mejo- 

las facultades de los 
agentes de la compam'a Fox- 
hound, pero esa no era razon para 
que la mayor parte del grupo renegase 
f del ejercito y amenazase con volar el pais, si 
no se les entregaba el cadaver. Habia algo mas 
detras de esa oscura peticion, y mi mision 
consistia en averiguar que era. 

El primer objetivo asignado se centraba en 
rescatar a Donald Anderson, Director de la 
agenda armamentistica DARPA, y Kenneth Baker, Presidente 
de ArmsTech, prisioneros de los terroristas. 



Tambien debia investigarsi 
la amenaza nuclear era 
cierta y,en funcion de los 
resultados obtenidos, es- 
perar ordenes. 

En la peli- 



grosa mision de infiltration, iba a contar con la ayuda de algu- 
nas cientificos y militares, que contactarian conmigo en mo- 
mentos clave, a traves del transmisor instalado en mi timpano, 
para darme algunas pistas. Tambien podia llamarlos en cual- 
quier momento, en busca de consejos. Otros aliados irian apa- 
reciendo en pleno campo de batalla, para ofrecerme ayuda. 
Bien sabia el coronel Campbell que, en aquel momento, me 
importaban mas mis perros que el destino del pueblo ameri- 
cano,pero aquella mision tenia una connotation personal, y 
mi espiritu guerrero no me hubiese permitido rechazarla. Una 
sola mirada basto para que me preparasen el minisubmarino 
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per- 
sonal, 
mientras me 
ponia el unifor- 
me decampana. 
Impulsado a traves 
del tubo lanzatorpe- 
dos,cruce las barreras su- 
mergidas de la isla y me in- 
troduje por una cueva submarina, que me permitio 
alcanzar el interior del complejo nuclear, a traves de un 
lago subterraneo que se habria en uno de los rin- 
cones de la base. 

Bueno, otra vez al trabajo" me di- 
je mientras emergia del 
aguay meescondia de- 
tras de unas cajas. 

NOTASIMPORTANTES: 
«Metal Gear Solid» es un 
juego que se puede 
completar de muchas maneras dife- 
rentes: esquivando a los enemigos, atacando direc- 
tamente cuando no son numerosos, buscando la sa- 
lida principal, u otras salidas secundarias mas 
escondidas. En esta guia se indica una de las posibles 
formas de superar cada nivel, que no tiene por que ser la 
mejor, ni la mas facil.Tampoco se desvela el hilo conductor de 
la trama, para no arruinar la sorpresa. 

Otro elemento a destacar es que el juego tiene dos finales dife- 
rentes. En este caso, si se explican todos los pasos para llegar hasta 
ambos finales con exito. 



EL EMBARCADERO 

El primer objetivo de Solid Snake consiste en abandonar el 
muelle y llegar hasta el ascensor situado al norte, que condu- 
ce al interior de la base. El lugar esta patrullado por dos guar- 
dias armados, y Snake carece de armas, por lo que la solution 
mas prudente consiste en observar en el radar el recorrido de 
los guardias y su radio de vision, y esquivarlos.Tras dejar atras 
una tuberia que corta el paso, arrastrando a Snake por debajo, 
hay que dirigirse a la esquina superior derecha del recinto, el 
lugar mas seguro para esperar al ascensor, despues de llamar- 
lo. Cuando la puerta se abra, aparecera un guardia del interior 




Si el espia es descubierto, no le quedara mas remedio 
que huir, o enfrentarse con los agresores. 




Liquid Snake se deja ver por primera vez en el heli- 
puerto, aunque lucharemos varias veces con el. 




Las escenas no interactivas son muy abundantes, y al- 
guna de ellas puede durar mas de cinco minutos. 




Si Snake se acerca sigilosamente por detras de su vic- 
tima, puede estrangularla sin provocar ruido. 
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En una de las misiones virtuales, es posible controlar 
al ninja, que rapido y sigiloso, esquiva a los soldados. 
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Island tn Alaska 1 o Fox Arcbn*bgo war. captured by 

terrorists, ftp/te demand-ng that rhe US gos-emment 
turn over th^,fema*ns o i “Tp* Legendicy §tfdier* 

Boss and they saying that rf their demands ere 
met within 24 hours they'll launch a nuclear weapon. 
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Al recuperar algunas partidas grabadas, un breve tex- 
to recuerda el argumento. Un buen detalle. 




El radar de la parte superior izquierda de la pantalla 
muestra la position de los enemigos. 




El primero de los rehenes, Anderson, yace muerto en el 
suelo. Un ataque al corazon ha acabado con su vida. 
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del elevador, por lo que hay que esperar a que su marche. Al 
subir al mismo, se dara por conduido el nivel. 

Puesto que en este sector los terroristas son poco numerosos, 
tambien es posible atacarlos por la espalda sigilosamente, pa- 
ra estrangularlos. Asf se pueden recoger dos raciones de co- 
mida situadas en las esquinas derechas del escenario, que nos 
seran muy utiles posteriormente. Las raciones se pueden con- 
sumir en cualquier momento, para subir el nivel de vida, pero 
si esta se agota en mitad de un ataque, se 
consumiran automaticamente. 

En el embarcadero se debe tener cuida- 
do con los charcos, pues al pisarlos los 
guardias oyen el ruido y entran en mo- 
do alerta. Si eso ocurre, la mejor solu- 
tion consiste en acercarse corriendo 
al lago; Snake saltara al inte- 
rior del mismo, y los solda- 
dos no podran seguirle. 

ELHELIPUERTO 

Tras dejar atras el 
muellede carga, Sna- 
ke recibe las llamadas del 
coronel Campbell, Naomi Hunter, y Mei 
Ling. A partir de ese momento, puede 
contactar con ellos cuando desee, 
por medio del transmisor, 
tambien llamado codec. 

Ahora esta en el heli- 
puerto. Debe atra- 
vesar la pista de 
aterrizaje, vigi- 
lada por dos 
enormes focos. En 
mitad de la pista hay 
unas granadas "chaff',' muy utiles pa- 
ra desactivar temporalmente 
mecanismos electronicos, pero son 
dificiles de coger, pues estan vigiladas por las luces. Al oeste 
del helipuerto, un pequeno recinto guarda algunas granadas 
aturdidoras, pero estan protegidas por una camara de vigilan- 
cia. Hay que esconderse detras del contenedor y esperar a que 
apunte hacia otro lado para recogerlas. Igualmente, en la es- 
quina sudeste del escenario hay una radon, aunque se en- 



cuentra en medio de la nieve, por lo que las huellas pueden 
delatar la presencia de Snake. 

Otro objetivo importante es el camion situado en el centro de 
la pista; en su interior guarda una util pistola Socom. 

Una vez recogidos dichos objetos -solo la pistola es realmen- 
te necesaria-, Snake debe penetrar en el recinto por 
cualquiera de los dos conductos de ventila- 
tion. El primero de ellos se encuentra en 
la esquina superior izquierda, y el 
segundo encima de la gran puer- 
ta de hierro, 
tras subir 
por la es- 
calera. Ambos 
contienen una radon 
de comida y llevan al 
mismo lugar. 

EL HANGAR 

En el interior del con- 
duct deventilacion, Sna- 
ke recibira la llamada de 
Master Miller, su antiguo ins- 
tructor y maestro. 

Nada mas salir de la tuberia -cuida- 
do con los guardias que patrullan la sali- 
da- en la parte superior del recinto, hacia el oeste, hay 
mas granadas "chaff'.' El mercenario debera seguir por 
el extremo izquierdo, en el piso mas inferior, y subir 
unas escaleras, hasta el lugar donde hay una camara. 
Tras esquivarla, pegandose a la pared, debe caminar ha- 
cia el sur. Tras una puerta abierta, hacia el este, se en- 
cuentran las Gafas Termicas. 

Ahora ya solo queda dirigirse al ascensor y pulsar el bo- 
ton. Hay que tener paciencia, pues puede tardar bas- 
tante tiempo en bajar. Finalmente, es necesario pul- 
sar el boton B1 para llegar a las celdas. 

LA PRISION DEL DIRECTOR 
DE DARPA 

Nada mas acceder al lugar, Mei Ling se pondra 
en contacto con Snake para indicarle la locali- 
zation del primer rehen: Donald Anderson. Al 
recorrer el pasillo y llegar a una escalera, el co- 



ronel Campbell explicara al agente como utilizarla. La escala 
lleva a un nuevo complejo de tuberias. 

Tras arrastrarse por el mohoso conducto, Snake Negara a la pri- 
mera bifurcation. Toma el camino de la izquierda hasta dejar 
atras un orificio donde puede contemplarse a un soldado en el 
retrete, y recoge algunas balas para la pistola Socom. Un 
poco mas adelante,una nueva bifurcation a la 
izquierda lleva hasta una nueva reja des- 
de donde se puede observar a Meryl 
Silverburgh, la sobrina del coronel 
Campbell. Meryl pertenecia a 
FoxHound cuando comenzo 
la sublevacion pero, al ne- 
garse a participar, ha sido 
secuestrada por los peli- 
grosos terroristas. 

Ya solo queda continuar 
por la tuberia hasta llegar 
a la celda del director de 
DARPA. La charla con Ander- 
son revelara a Snake impor- 
tantes pistas sobre Metal Gear 
Rex,algunos enemigos,y el uso de 
las tarjetas de seguridad. Al entregar- 
le la tarjeta de nivel 1 (LV1), Anderson su- 
frira un ataque al corazon y morira entre convul- 
siones. Mientras tanto, Meryl, que ha escuchado toda la 
conversation, encuentra la forma de escapar y liberar a Snake. 
Ambos son atacados por varios guardias, en varias oleadas dis- 
tintas, por lo que hay que acabar con ellos rapidamente, con la 
pistola Socom. 

NOTA: Si Snake no ha recogido ei arma en el heiipuerto, le arreba- 
tara una a Meryl. 

Despues de varios ataques continuos, los terroristas probaran 
con las granadas. Por suerte, se pueden esquivarescondiendo 
a Snake tras la puerta. Sin mediar palabra, Meryl correra hacia 
el ascensor, y disparara a Snake para que no le siga. Mientras 
esquiva los disparos intimidatorios, el agente especial puede 
registrar los alrededores del ascensor, cerca de los bafios y la 
sala de ordenadores, para encontrar municion y una radon de 
comida. Finalmente, debe pulsar el boton B2 del elevador, pa- 
ra superar el nivel. 



Cuando aparece la palabra "CALL" es que estamos re- 
cibiendo una llamada. Hay que activar ei transmisor. 



iQuien ha provocado semejante matanza? Seguro que 
se trata de un rival de cuidado. . . 



El traje de camuflaje del ninja cyborg le permite en- 
sartar a los soldados sin mayores problemas. 



Dispersos por todos los escenarios, hay cajas que con- 
tienen municion y valiosos objetos. 
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Vulcan Raven es un peligroso chaman con poderes pa- 
ranormales, al que sera dificil derrotar. 




El tanque es uno de los enemigos mas duros. Hay que 
lanzar granadas en su interior y esquivar sus disparos. 




El mensaje de color verde con la palabra "jamming" 
indica que el radar esta bloqueado. 




Otacon es un fanatico de las convenciones de comic 
manga. De ahi ha tornado su apodo. 





LA ARMERIA 

Este lugar esta plagado de trampas y explosivos. Para superar 
las puertas que se cierran al paso del agente, son imprescindi- 
bles las gafas termicas. Las puertas son muy numerosas, al- 
gunas de las cuales pueden abrirse con la tarjeta de nivel 1 . En 
uno de los recintos centrales se encuentran varios explosivos 
C4, necesarios para avanzar en el juego. 

Dichas bombas se pueden usar en dos paneles situados a am- 
bos lados del ascensor, para recoger municion. No obstante, el 
lugar mas importante esta situado en la esquina suroeste del 
recinto pues, al explosionarlo, deja al descubierto un pasaje 
secreto. Es necesario poner otra bomba en el interior del 
mismo # en la pared derecha,y un poco mas adelante, para 
poder continuar. Conviene examinar la pared con la vista 
en primera persona y poner los explosivos C4 en los luga- 
res que presentan distintastexturas. Al otro lado de los 
pasillos recien abiertos se encuentra el otro rehen, 

Kenneth Baker, rodeado de explosivos. Esta cus- 
todiado por Revolver Ocelot, el primer jefe de 
final defase. 



REVOLVER OCELOT 

Este secuaz de Liquid Snake, experto 
torturador, es tambien un formidable 
pistolero. Tiene muy buena punteria, 
por lo que la unica posibilidad de de- 
rrotarlo radica en moverse continua- 
mente y disparar cuando se encuentre 
desprevenido; el momento ideal es 
cuando se le agota la municion y comien- 
za la recarga desuarma. 

Es posible recargar la pistola Socom con las 
tres cajas de municion esparcidas por el lugar, 
pero hay que tener cuidado de no tocar los cables, 
pues desencadenan una explosion que acabara con la vi 
da de todos los presentes. 

Si Snake consigue reducir la energia del pistolero, se 
personara en el lugar una fantasmal figura llamada 
Cyborg Ninja, que cortara la mano a Ocelot, desacti- 
vara la bomba y desaparecera misteriosamente. Ba- 
ker apenas tendra tiempo de entregarle una tarjeta 
de nivel 2 a Snake, antes de morir repentinamente, 
tal como le ocurrio al otro rehen. Dos ataques al co- 
razon seguidos parece demasiada casualidad . . . 



La tactica "primero esquivar, y despues disparar” que 
tan bien funciona en «Metal Gear Solid», da mucho 
de si, y puede emplearse de muy diversas formas 
para superar los distintos niveles, siguiendo dis- 
tintas estrategias. Por eso, conviene conocer una 
serie de trucos para sacar el maximo provecho a 
las habilidades de Solid Snake. 

-En la mayoria de las ocasiones, para 
escapar de los recintos es suficiente 
con esquivar a los guardias y buscar el 
ascensor o la puerta de salida, que 
suelen encontrarse en un lu- 
gar bien visible. No obs- 
tante, siempre es con- 
veniente explorar 
bien lasesquinas 
de las estancias, 
asi como losdi- 
ferentes cuar- 
tos y almace- 
nes, pues 
contienen mu- 
nicion y objetos 
deayuda que des- 
pues pueden serim- 
prescindibles para 
completar el juego. Esto 
exige mas paciencia para es- 
quivar a los guardias, y adoptar mas 
riesgos pero, a la larga, merece la pena. . . 



-Esta version PC induye dos modos adicionales de 
dificultad, que no estaban presentes en la primera 
version de PlayStation. En el modo mas facil, Solid 
Snake empieza la mision con un rifle y municion ili- 
mitada. En el modo mas dificil, el agente especial no 
dispone de radar. 



-Si el radar esta bloqueado y no funciona, pueden emplearse 
las gafas termales para detectar explosivos y localizar tarjetas 
deseguridad. 

-En determinados momentos del juego, es necesario encon- 
trar una Have perdida. Para realizar la busqueda, funciona 
muy bien el detector de minas. 

-Las granadas chaffs son muy utiles para bloquear camaras de 
vigilancia, deshabilitar torretas, e induso impedir que diversos 
robots, tanques, y otros enemigos nietalicos disparen. Por eso 
conviene no malgastarlas y buscar el mayor numero de esta 
municion posible. 

•Los guardias no solo reaccionan cuando .en a Snake.Tambien 
entran en modo alerta si oyen un ruido fuerte, y si el agente 
camina sobre planchas metalicas o charcos de agua. Ademas, 
son capaces de seguir las huellas. 

-Algunas puertas cerradas pueden abrirse con ayuda de los te- 
rroristas. El truco consiste en atraer hasta la puerta a un sol- 
dado, haciendo algun ruido. Si no encuentra a nadie, transcu- 
rridos algunos segundos, abrira la puerta. Esto solo ocurre en 
estancias con niveles bajos de seguridad. 

-Al contrario que otros juegos similares como «Thief», las som- 
bras no siempre son un lugar seguro para Snake. Si no queda 
mas remedio que confiar la suerte del espia al camuflaje, lo 
mejor es tirarse al suelo o pegarse a la pared. 

-Aunque los camiones y el interior de las cajas de carton son lu- 
gares seguros para esconderse, esta operation solo debe rea- 
lizarse si los guardias no nos ven. En caso contrario, comenza- 
ran a lanzar peligrosas granadas aunque estes escondido. 

-Otro metodo para esquivar a los soldados consiste en arras- 
trarse por el suelo, bajo algunos objetos. Entre ellos se indu- 
yen las mesas de oficina, los tanques y los camiones. 



El ninja cyborg intenta impresionar a Snake con su es- 
peluznante sable. Casi esta a punto de conseguirlo. . . 



Las peleas contra los jefes de final de nivel son largas 
y peligrosas y habra que usar diferentes tacticas. 



jMeryl ha sido poseida por Psycho Mantis! jAhora de- 
beremos luchar contra los dos! 



El despacho del comandante esconde un pasadizo se- 
creto que Neva a unas cavernas plagadas de lobos. 
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Existen dos inventarios en el juego: uno con los obje 
tos, y otro con las armas. 




Las gafas de vision termal son muy utiles para descu- 
brir enemigos equipados con traje de camuflaje. 





Para superar la tortura, es necesario pulsar el boton 
de accion lo mas rapidamente posible. 





NOTA: Si el agente no recibe las llamadas de sus camaradas -Camp- 
bell, Mei Ling y la doctora Hunter- en este punto, es conveniente 
contactar con ellos para recibir instrucciones sobre la siguiente ac- 
tion a realizar. 

Puesto que no hay otra salida, Solid Snake debe regresar a la 
armeria y explorar las puertas situadas al sur, en ambas es- 
quinas, que ahora pueden abrirse con la tarjeta de nivel 2. En 
su interior encontrara granadas y la ametralladora Fa-mas. Es- 
ta protegida por trampas de rayos in- 
frarrojos, que pueden descubrirse 
con las gafas termicas, o con el / 
humodeunodelos cigarrillos. 

No obstante, si Snake 



En la peligrosa mision 
0/de inf lltracion , Snake ilia a contar 
eon la ayuda de algunos cientificos 
y militares, que contactarian con el 
en momentos clave, a traves del 
transmisor instalado en su timpano, 
para ofrecerle algunas pistas 



emplea este ultimo truco, su energia baja. Y es que,ya se sabe, 
que el tabaco mata y que lo mejor es dejar de fumar: sobre 
todo si eres un asesino profesional en plena mision. 

REGRESOAL HANGAR 

El siguiente paso exige regresar al pri- 
mer piso, el hangar, solo que ahora el tan- 
que ha desaparecido. 

En la esquina superior dere- 
cha, hay una puerta que se 
puede abrir con una de las tar 
jetas. Al otro lado,se encuentra 
el silenciador de la pistolaSo- 
com, ideal para reducir el 
ruido de los disparos. A 
continuation, Snake subira 
las escaleras para abrir 
una puerta con la tarjeta 
de nivel 1,y asirecoger al- 
gunas granadas y la prime- 
ra caja vacia, que puede 
usar para esconderse de los 
guardias. Una puerta cercana 
de nivel 2,situada hacia el norte, 
esconde un detector de minas, 
que mas tarde sera muy util. 

Puesto que no hay escapatoria posi- 
ble, Snake tendra que ponerse en contacto 
con Meryl, tal como le comento Campbell. 

NOTA: La frecuencia de radio de Meryl es una pro- 
tection del juego. Se encuentra grabada en una 
esquina de la caja del CD original. 

Tras contratar con la mujer, accedera a abrir la 
gran puerta. Hay que traspasarla con cuidado, 
pues esta protegida por varias trampas de rayos, 
superables con las gafas termicas o los cigarrillos. 

EL TANQUEDE VULCAN RAVEN 

Al dejar atras las trampas laser, Solid 
\ Snake podra respirar un poco de 
aire puro. Lamentablemente, el 
campo nevado esta sembra- 
\ do de minas, localizables 
mediante el detector co- 
rrespondienteo las gafas 
termicas. 

Si consigue superar- 
las,se encontrara de 
frente con el enor- 
me tanque que 
y anteriormen- 
|A. te estaba 
aparcado en 
el hangar. Es- 



ta pilotado por Vulcan Raven, un chaman con extranos pode- 
res paranormales. La solucion mas sencilla para derrotarlo 
consiste en lanzarle algunas granadas chaff, que desactivaran 
momentaneamente el canon del tanque; hay que aprovechar 
ese momento para lanzarle algunas granadas. 

Tambien es posible escurrirse por los caminos laterales que 
transcurren por la nieve, para buscar un sitio elevado desde 
donde disparar, fuera del alcance de los dispa- 
ros del canon enemigo. 

Tras algunos certeros disparos, el en- 
gendro mecanico quedara destro- 
zado,y Snake podra apoderarse 
de una tarjeta de nivel 3. 

NOTA: Cada vez que el merce- 
nario derrota a un jefe de fi- 
nal de nivel su barra de 
energia se hace mas gran- 
de, y ademas puede llevar 
mas cantidad de objetos en 
su inventario. 

EL CUARTEL ENEMIGO 

Aunque, hasta este momento, el 
agente especial ha pasado por enor- 
mes dificultades, a partir de ahora es 
cuando comienzan los problemas.Tras dirigir- 
se hacia el norte y cruzar la puerta arrastrandose sobre 
el suelo, Snake localizara un recinto especial en el que no pue- 
de utilizar ningun arma, salvo las granadas chaff. Ademas, de- 
pendiendo del nivel de dificultad elegido al principio del jue- 
go, los guardias lanzan gas venenoso si lo descubren, por lo 
que es necesario superar el nivel sin ser detectado. 

Aunque basta con subir las escaleras para coger el ascensor y 
llegar al piso B1 , antes es conveniente registrar bien la zona, 
plagada de objetos utiles. Cerca del camion, los misiles y la ca- 
mara de vigilancia, se hallan los codiciados items, en forma de 
valiosa munition. 

Ya en nivel B1, en la sala frente al ascensor, protegida por un 
guardia, se encuentra un valioso lanzador de misiles guiados 
Nikita, indispensables para superar el siguiente nivel. 

Con esta valiosa arma en su poder, Solid Snake debe volver al 
ascensor y pulsar el boton que Neva al nivel B2.Tras dejar atras 
un par de puertas que se abren con la tarjeta de nivel 3, hacia 
el sur, el espia entrara en una sala donde todo el suelo del pi- 
so esta electrificado. La unica solucion radica en disparar un 
misil y guiarlo, con la vista en primera persona, hasta la caja 
de fusibles.Tan solo hay que seguir el camino mostrado en la 
animations traves de la oficina y de otras dos puertas. 
Despues de cortar la electricidad, Snake podra explorar el pa- 
sillo. Dos de las puertas contienen una radon de comida y una 
mascara antigas, indispensable para reducir los danos del gas 
venenoso que recorre el lugar. Al tomar el camino del este en 
la siguiente bifurcacion, descubrira un monton de soldados 
muertos en el suelo. Solo tendra que seguir el rastro de sangre 
para hallar al Cyborg Ninja. En ese momento, Hal Emmerich, 
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cuerpo a cuerpo, pero realizara una peligrosa patada cada vez 
que Snake le golpee. El truco reside en pegar y apartarse rapi- 
damente. Pronto se convertira en una bola de energia que, o 
bien explorara espontaneamente, o sera necesario golpearla o 
dispararla otra vez. 

Sea como fuere, el Ninja acabara desapareciendo, y el espia 
podra hablar finalmente con Otacon. Este pintoresco persona- 
je tambien dispone de un traje de camuflaje, como el cyborg. 
Entregara al espia la Have del nivel 4, y su frecuencia de radio, 
para localizarle en cualquier momento. 

De regreso al ascensor, Snake debe volver al piso B1 . 



Al entregarle la tar j eta 
de nivel 1 (LV1), 
Anderson sufrira un 
ataque al corazon y 
morira entre 
convulsiones 



NOTA: Antes de entrar en el ascensor, es posible registrar las habi- 
taciones del recinto anteriormente electrificado, pues varias puer- 
tas de nivel 4 esconden valiosa munition, asi como unas gafas de 
vision nocturna. 



En una habitation situada cerca del elevador descubrira a un 
guardia que, al seguirlo, resulta ser Meryl. La muchacha le en- 
tregara la Have PAL y la tarjeta de nivel 5 que abre la puerta 
del extremo del corredor. 



NOTA: Antes de entrar, Snake puede investigar las distintas puer- 
tas cercanas, pues algunas de ellas se abren con la tarjeta de nivel 
5. Uno de los objetos alii guardados es el Diazepam, que sera muy 
util en posteriores acciones. 



PSYCHO MANTIS 

Nada mas abrir la puerta, Solid Snake notara que Meryl co- 
mienza a comportarse de forma extraha. Eso es porque ha si- 
do poseida por Psycho Mantis, un miembro de FoxHound con 
increibles poderes psiquicos. 

El primer paso consiste en expulsar a Mantis de la mente 
de Meryl. Para ello, es necesario golpearla sin causarla 
demasiado dano, bien con un ligero puhetazo,aga- 
rrandola y sacudiendola, o con una granada aturdi- 
dora. Por desgracia, Psycho Mantis es capaz de adivinar todos 
los movimientos de Snake antes de que los realice, al leer su 
mente, por lo que la solution para vencerlo es una 
muestra mas del genio de Hideo Kojima: sencilla- 
mente, es necesario cambiar de controlador. Si se es- 
ta utilizando el tedado, combatir a Mantis con un 
joystick. Si se emplea este ultimo, cambiarlo por el te- 
dado u otro joystick conectado a un segundo puerto. 

Ya solo queda esquivar los objetos que lanza, tirandose al 



mas conocido como Otacon, un empleado de ArmsTech, que 
tambien se encuentra en el lugar, aprovecha el momento de 
confusion par a escapar. 

Molesto por la interruption de Snake, el Cyborg fantasmal se 



abalanzara sobre el. El agente de- 
bera sudar sangre para conseguir 
derrotarlo... 

EL NINJA CYBORG 

Este endiablado enemigo es muy peligro- 
so. Es inmune a todo tipo de armamento, 
pues puede detener las balas con su espada, 
por lo que es necesario combatir cuerpo a cuerpo, 
esquivando agilmente sus golpes y saltos y golpe- 
andolo cuando baje la defensa. Tambien es posible 
aturdirlo con las granadas chaff. 

Al cabo de un rato, utilizara su camuflaje para 
atacar sin ser visto. Snake debe po- 
nerse las gafas termicas, mien- 
tras se mueve sin parar, es- 
quivando sus ataques. 
Cuando lo golpee 
varias veces, recu- 
perara su forma 
humana y 
volvera al 
ataque 






Vulcan Raven esta armado con una enorme metralle- 
ta de municion ilimitada. 




De nada sirve atacar a Vulcan de frente. Es necesario 
rodearlo a traves de las columnas. 




El objeto que Snake lleva en la mano se muestra en la 
esquina inferior izquierda de la pantalla. 
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Algunos guardias o camaras de vigilancia no dudan en 
lanzar gas venenoso cuando descubren intrusos. 




suelo, y dispararlo con la ametralladora. Cuando tome pose- 
sion de Meryl, aturdirla con el metodo habitual. No obstante, 
en una de las ocasiones, Mantis volvera a controlar rapida- 
mente a la muchacha y amenazara con pegarla un tiro, por lo 
que habra que actuar con rapidez para evitar esta accion. 
Finalmente, Mantis sera vencido, y los dos agentes podran 
continuar su camino a traves del pasaje secreto revelado por el 
propio Psycho. Se trata de una cueva repleta de lobos, que lle- 
va directamente a las entranas de la tierra. El espia debe diri- 
girse hacia el este, y luego hacia el norte. En un agujero, tras 
dejar atras un camino nevado, se volvera a encontrar con 
Meryl. Para encontrar rapidamente el pasaje de salida, Snake 
puede emplear las gafas de vision termica. 



LAS CAVERNAS SUBTERRANEAS 

La siguiente zona esta sembrada de minas. Por suerte, Meryl 
puede sortearlas, por lo que solo hay que seguir sus huellas 
para no sufrir ningun daho.Tras unos metros de avance, los 
dos espias seran sorprendidos por un francotirador que dis- 
parara a las dos piernas de la muchacha. Snake no puede ha- 
cer nada para ayudarla, salvo recibir una llamada del coronel 
Campbell, que le aconsejara regresar a la armeria -piso B2 del 
cuartel general- para buscar un rifle sniper. Se encuentra en 
una sala de nivel 5. 

Con el rifle en su poder, el agente regresara al lugar donde 
Meryl cayo abatida. Por desgracia, ha desaparecido, y solo que- 
dan unas manchas de nieve en su lugar. 

Snake puede aprovechar la mira telescopica del rifle para bus- 
car al francotirador, que resulta ser Sniper Wolf. Tan solo tendra 
que acertarla unas cuantas veces para derrotarla.Se mueve 
rapido y se oculta entre las columnas, por lo que no es tan sen- 
cillo.Si el pulso de Snake tiembla mas de lo debido por el can- 
sancio, puede tomarse un Diazepam para apuntar mejor. 

Al cabo de un tenso intercambio de disparos, Sniper Wolf cae- 
ra abatida, pero no muerta. Snake podra comprobarlo cuan- 
do se dirija al lugar donde se ocultaba la francotiradora, y sea 
detenidoporlos soldados. 



LATORTURA 

Tras ser golpeado en la cabeza por uno de los terroristas, el 
mercenario despierta en una camara de torturas. Liquid ordena 
a Revolver Ocelot que le saque toda la information posible. 



NOTA IMPORTANTE: La sesion de tortura es uno de los puntos clave 



TniinnO Para activar los "cheats" de «Me- 
I II U Li U U tal Gear Solid», es necesario ana 

dir unparametroal fichero dearran 

que. La forma mas comoda de realizar esto es la siguiente: 



•En la carpeta donde se ha instalado el juego, hay que 
buscar el fichero MGSI.EXE. Crear un acceso directo y 
llevarlo al escritorio. 

Pulsar el boton derecho en el fichero y seleccio 
nar laorden Propiedades. 

En la ventana que se abre, seleccionar la sola 
pa Acceso Directo y buscar el campo Destino. 

Dicho campo debera mostrar una orden seme- 
jante a C:\MGS\MGSI.EXE, suponiendo que el pro 
grama haya sido instalado en la carpeta MGS 
del disco duro C:. Si se ha instalado en otro lu- 
gar, entonces aparecera otra secuencia seme 
jante, con los nombres correspondientes. 

A la anterior linea anadir, detras de MG- 
SI.EXE, el parametro: -cheatenable. En el 
ejemplo anterior, la linea deberia quedar: 
C:\MGS\MGSI.EXE -cheatenable 
Por ultimo, cerrar la ventana pulsando en 
el boton Aceptar. 

Para activar los trucos, es necesario iniciar el 
juego desde el anterior icono modificado. Si se 
arranca en modo automatico o desde el Boton de 
Inicio, no es posible usar los "cheats" 

Ya dentro del juego, pulsar las siguientes tedas para 
activar las trampas. Basta con volverlas a pulsar para 
desactivarel efecto: 

* F2: Energia infinita. 

* F4: Municion infinita (solo funciona en algunos nive- 
les del juego). 

* F5: Camara en modo normal (solo funciona despues de 
pulsar la teda F6). 

* F6: Camara en modo observador. Puede moverse li 
bremente para explorar el nivel sin peligro. 

* F7: Comienza de nuevo el nivel, pero con todos los ob- 
jetos recogidos. 

* F8, F9, F1 1, FI 2: Aplica diversos efectos grafi- 
cosalastexturas. 



del juego. Si Solid Snake consigue superaria, el ca- 
mino se bifurca y conduye con el final principal del 
juego. Si se rinde a la misma, el juego continua, pe- 
ro se llega a un final alternativo. 



Para superar la tortura, es imprescindi- 
ble pulsar repetidas veces, y muy 
rapido, la teda o el boton de ac- 
cion. Ocelot repetira la descarga 
tres veces, por lo que todo de- 
pende de la velocidad con que se 
pulse la teda y de la longitud de 
la barra de energia cuando Sna- 
ke fue apresado.Si resulta impo- 
sible superar la tortura sin morir, 
en cualquier momento Snake 
puede rendirse pulsando la teda 
oel boton deseleccion. 



Opcion 1: Snake supera la tortura. 
En ese caso, es encerrado en una cel- 
da y desposeido de sus objetos. Al 
poco rato, recibira varias llamadas de 
sus camaradas y un guardia entrara 
para repetir el tormento -esta ulti- 
ia accion depende del nivel de dificul- 
tad elegido-.EI espia debera hacertodo 
lo posible para superarlo. 



0 pcion 2: Snake se rinde a la tortura. Es 
llevado a una celda, pero no tiene que su- 
frir la segunda tortura de la Opcion 1. 



Para escapar, existen dos formas de ha- 
cerlo. Una de ellas consiste en llamar a 
Otacon por el transmisor. El cientffico 
entregara a Snake un panuelo de Sni- 
per Wolf, una Have de nivel 6, algo de 
comida,y una botella de ketchup. Solo 
hay que esperar a que el guardia vaya al 
bano para echarse el tomate por encima. 

El soldado creera que Snake esta muer- 
to, y entrara a ver lo que ha ocurrido, mo- 
mento que hay que aprovechar para no- ► 



El impresionante robot Metal Gear hace acto de apa- 
ricion. Sera el enemigo mas formidable de todos. 



Enfurecido por la destruction de la torre de comuni- 
caciones. Liquid se dispone a acabar con Snake. 



Las escenas no interactivas realizadas con el motor 
del juego, se mezdan con grabaciones de video. 



jCuidado! El protagonista esta a punto de caerse por 
el lateral del robot. 
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La bora de la verdad ha llegado. Snake debe enfren- 
tarse a Liquid en un combate a muerte. 




La escena final tiene lugar encima del gran robot Me- 
tal Gear. Los punos desnudos de ambos mercenaries. 




Una moto de nieve se pierde en la inmensidad del pai- 
saje nevado. Un inmejorable final. 




Si Snake sobrevive a la tortura, Meryl no es asesina- 
da, por lo que pueden escapar juntos de la base. 




quearlo.Otro solution consiste en esconderse debajo de la ca- 
ma, cuando el guardia sienta los dolores de estomago y se 
marche al retrete. En ambos casos, es una buena idea lla- 
mar a Otacon, para obtener el panuelo, pues sera muy util 
masadelante. 

Encontraras las pertenencias de Snake en una 
caja cerca del aparato detorturas.AI 
salir por la puerta de la derecha, r 
apareceras en las celdas del ^ 

principio del juego. 



NOTA: En algunas ocasiones, Ocelot deja una 
bomba de relojeria en el inventario de 
Snake, que explota a los pocos minutos. Hay 
que revisar el inventario y accionarla, para 
que Snake la lance lejos. 

De regreso a la torre de Sniper 
Wolf, nuestro protagonista 
debe buscar la puerta don- 
de fue capturado, que co- 
munica directamente con la 
torre de comunicaciones. 

NOTA: Segun el nivel de dificultad 
del juego. Solid Snake puede res* 
friarse por su estancia en la carcel, 
por lo que estornudara en el momento 
menos oportuno, revelando su presen* 
cia a los guardias. Para curar el resfria- 
do, hay que dirigirse al piso B1 del cuartel 
enemigo. Alii, tras una puerta de nivel 6, se 
encuentra la medicina. 

NOTA: Si Snake quiere que los lo* 
bos no le ataquen, puede po- 
nerse el panuelo que le 
entrego Otacon, pues 
pertenecia a Sniper 
Wolf, que era amiga 
deloslobos. 



NOTA: Cerca del lugar donde Snake es descubierto por la camara, 
hay una cuerda imprescindible para continuar el juego. 

Al llegar arriba, Liquid Snake hara acto de presen- 
ce, pilotando un fastuoso helicoptero. No dudara 
en volar la antena de comunicaciones. Al mismo 
tiempo que esquivamos sus disparos, hay que ba- 
jar por uno de los extremos con ayuda de la cuer- 
^ da. Al llegar abajo, seremos atacados por varios 
terroristas, asi como el propio Liquid. Snake 
debe esquivar las balas y entrar 
por una puerta, a la izquierda, pa- 
ra recoger un lanzador de misi- 
les. jAhora las fuerzas estan 
masigualadas! 

El mercenario subira todas las 
escaleras de la torre contigua, 
protegidas por pequenas to- 
rretas, hasta eltejado. 

El helicoptero volvera a ata- 
carlo, pero ahora podra dis- 
pararlo con los misiles, al 
tiempo que se refugiade- 
tras del contenedor.Tras 
algunos impactos, Liquid 
dara con sus huesos 
en elsuelo. 

Un nuevo encuentro 
con Otacon certifi- 
cara que el ascensor 
ya ha sido arregla- 
do.AI montar en el y 
pulsar el boton del primer pi- 
so, el agentese dara cuen- 
ta de que Neva dema- 
siado peso. Otacon 



le comunicara que hay varios guardias camuflados en el as- 
censor.Tras acabar con ellos, con ayuda de las gafas termicas, 
llegara a una amplia zona exterior. 

NOTA: Antes de salir a la explanada helada, se pueden explorar las 
puertas que surgen en las distintas bifurcaciones, para obtener 
granadas chaffy balas de varios tipos. Algunas de las estancias es- 
tan protegidas por camaras de vigilancia. 

EL CAMPO NEVADO 

Solid Snake solo tendra que caminar unos pocos metros, en 
direction norte, hasta encontrar el paracaidas de Liquid. jAun 
siguevivo! 

Parece que los miembros del escuadron FoxHound son duros 
de roer, pues Sniper Wolf tambien esta con vida, y dispuesta de 
nuevo a acabar con la vida del agente especial. En esta oca- 
sion, mejora aun mas su punteri'a. El truco reside en buscar un 
lugar bien protegido, detras de algun arbol grande, o de una 
roca que hay al noreste, y atacar a la francotiradora con varios 
misiles teledirigidos Nikita. Bastaran tres o cuatro disparos pa- 
ra acabar con ella. 

Tras la dramatica escena de la muerte de Wolf-que no vamos 
a desvelar-, Snake se dirigira al norte para entrar en la Fundi- 
cion de Alta Tecnologia. Tambien puede explorar las puertas 
cercanas que van surgiendo a su paso, para recoger mas 
munition, especialmente misiles Nikita, una caja vacia 
para esconderse, granadas chaff, y todo tipo de balas. 

LA FUNDICION 

En contraste con las heladas temperaturas del exte- 
rior, Snake se sentira reconfortado cuando penetre 
en la refineria. Para llegar hasta el almacen necesita 
bajar por unas escaleras que hay en el extremo iz- 
quierdo, pero el paso esta bloqueado por una viga 
de metal con forma de grua. Por suerte, puede des- 
hacerse de ella con un par de misiles teledirigidos. 



EL 

HELICOPTERO 
DE LIQUID 

Nada mas penetrar 
en la primera torre 
de comunicaciones, 
nuestro protagonista 
sera detectado por una 
camara; no lequedara mas 
remedio que luchar. La uni- 
ca forma de llegar hasta la 
otra torre, tal como Ota- 
con le contara, sera a 
traves del tejado. 
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El LADO OCULTO DE "METAL GEAR SOLID” 



Liquid ha Colorado una 
bomba al lado del 




»>n» vim if, oi'MumfiM 



Lers keep it 



Una de las virtudes de los juegos de Hideo 
Kojima que mas gusta a sus fans, es la 
enorme cantidad de secretos, detalles y 
toques ironicos que induye en sus juegos. 

Lejos de ser unos 
^ simples anadi 

^ doticos, 
muchos 
< de ellos 
ofrecen 
nuevas 
//’ . posibili- 

N V dades, 

que in 



vitan a completar la aventura de nuevo 
para descubrir todo lo que esconde. Estos 
son algunos de los mas espectaculares: 

NOTA: Aquellos que no hayan acabodo el 
juego no deben leer los siguientes parrafos, 
pues contienen importantes revelaciones 
que pueden arruinar el argumento. 

TRAJEDECAMUFLAJE: Durante la 
escena de la camara de torturas, si Snake 
no resiste el martirio y se rinde, 
completara el juego con ayuda de Otacon, 
que le entregara un traje de camuflaje. Si 
se vuelve a comenzar el juego con este 





UUJCIU, 

Snake no 




sera detectado 




porlossoldadosnilas 
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camaras de seguridad, 


. 


aunque no funciona en 




modo alarma.ni con 




animates o los jefes finales. 


"BANDANNA": Este obje- 



to seobtienetrasaca- 
bar el juego, si Solid 
Snakesobrevivea la 
tortura y Meryl es 
rescatada con vida. 
Al volver a iniciarel 
juego con la "ban- 
danna" se obtiene 
municion infinita. 
CAMARA: Tras 
completar el juego, 
la segunda vezque 



se lleva a cabo Snake puede usar una 
camara para tomar fotografias. 

A lo largo de las misiones hay escondidas 
casi 40 fotografias de los creadores de 
«MetalGearSolid». 

La camara se encuentra en el piso B2 
del hangar del tanque.Tras acabar 
con Revolver Ocelot, al final del 
corredor, a la derecha de la 
puerta, hay una sala secreta 
que puede abrirse con un 
explosivo C4. Al otro lado una 
puerta de nivel 4 se esconde la 
camara. 

-Si se completa el juego 
en tres ocasiones -una 
en modo normal, otra 
con la "bandanna" y 
otra con el traje de ca- 
muflaje-, en la cuar- 
ta ocasion en que se 
juegue, nada mas 
abandonar el embarca- 
dero, Snake se quitara el 
traje de buzo y, en lugar de 
su equipamiento de com 
bate, ira vestido con un 
traje deetiqueta. 

Si se completa el juego 
en el nivel mas alto de di 
ficultad, aparece un modo 
"demo" en el menu de op 
ciones, que permite ver el 
juego de principio a fin, como 
si se estuviese viendo una peli 
cula en el cine. 



Al llegar arriba, 
Liquid Snake hara 
acto de presencia, 
pilotando un fastuoso 
^ helicopter o. No dudara 
en volar la antena de 
coinunicaciones 






maniatado cuerpo de 
Meryl, que estallara a 
los tres rninutos 



La puerta situada mas al norte conduce hasta un ascensor, 
custodiado por varios guardias. Al llegar abajo, a la derecha, 
se abre otro nuevo elevador que lleva hasta la camara frigori- 
fica,en el nivel B2. 

VULCAN RAVEN 

A treinta grados bajo cero, resulta extrano que pueda sobrevi- 
vir una bandada de cuervos. Pero asi es. Y eso solo puede sig- 
nificar una cosa: jVulcan Raven esta cerca! 

Gracias a los implantes geneticos que tanto Snake como Raven 
poseen, pueden soportar facilmente la helada temperatura de 
la camara frigorifica. Vulcan esta armado con una enorme 
ametralladora de gran calibre, por lo que hay que 
evitar, a toda costa, el ataque cuerpo a cuerpo. Aprove- 
chandose del radar y de las numerosas columnas que 
se alzan en el lugar, el agente especial tiene que ro- 
dear a Raven por detras y atacarlos con granadas, el 
lanzador de misiles, o los misiles teledirigidos Nikita. 
Hay que tener mucho cuidado con el pues, cuando se 
enfurezca, no dudara en derribar los contenedo- 
res para cortar el paso a Snake. 

Tras derrotarlo, Vulcan le entregara la Have de 
nivel 7, mientras Solid contempla horroriza- 
do como sus propios cuervos se comen el 
cadaver. 

METAL GEAR REX 

Camino de la base subterranea, Snake encon- 
trara varias trampas de rayos e infinidad de 
torretas guiadas por camaras. Es necesario 
emplear las granadas chaff para pasar al otro 
lado. Hacia el norte, se topara de frente con el 
enorme robot Metal Gear Rex, cuyo potencial 
armamentistico supera todo lo visto has- 
ta el momento. 

El mercenario puede subir hasta 
la cabeza del robot por las escaleri- 
llas que circulan por el lado derecho, 
aunque nada impide explorar los alrede- 
dores de la base, y el rio cercano, para reco- 
ger municion y raciones de comida. Una vez arri- 
ba, buscar la sala de control, donde se encuentran 
Revolver Ocelot y Liquid Snake. Por desgracia, el 
espia sera descubierto por una camara, y el disco 
PAL que pensaba emplear para desactivar el robot 
acabara en el agua. Solid Snake debe esquivar a los 
K \ guardias, bajar hasta la corriente, y coger el disco. 
Las gafas termicas son muy utiles en este caso. 



NOTA: Al registrar el rio, es posible que Snake recoja, 
inadvertidamente, una bomba de relojeria. Como es 
natural, debera lanzarla lo mas lejos posible. Igual- 
mente, tambien existe una bifurcation en la trama 
que hace que una rata se trague la tarjeta PAL. En ese 
caso, hay que perseguirla y matarla para recuperarla. 

Con la Have PAL a buen recaudo, Snake correra a la 
sala de control, donde habia visto a Liquid y Revol- 
ver. Hay que introducir la tarjeta PAL en la ranura ] 
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Tras la espectacular persecucion en jeep, Meryl y Sna- 
ke consiguen escapar con vida. 






SnaaaaaaaoakeMI 



;AI fin! Snake ha conseguido arrearle un buen directo 
al enfermizo Liquid, y lo ha lanzado por el precipicio 




TRANSPORTE GRATIS 



Tal como se explica en el manual, las cajas vacias que aparecen en algunos escenarios sirven pa- 
ra que Snake se esconda en su interior, y asi pueda pasar delante de los guardias sin que estos 
se den cuenta. Se encuentran en el Hangar del tanque, en el piso de arriba, cerca de las escale- 
ras; en el almacen de armas del sotano 1, y en uno de los almacenes del lugar donde se produ- 
ce la segunda confrontacion con Sniper Wolf. 

No obstante, tambien tienen otra funcion secundaria no descrita en ningun sitio, muy util pa- 
ra viajar rapidamente entre escenarios, cuando es necesario volver atras. 

Cada caja tiene inscrito un 
determinadodestino: 

-Helipuerto. 

•Snowfield. 

-Almacen de Armas. 

Basta con introducirse den- 
tro de un camion y meterse 
en el interior de la caja que 
tiene marcado el lugar de 
destino deseado. Si Solid 
Snake espera unos segun- 
dos sin moverse, aparecera un soldado que leera el cartel de la caja y la llevara a ese lugar. Ra- 
pido, seguro y, sobre todo, muy comodo. . . 




del ordenador con el mismo simbolo que la Have. Para desac- 
tivar la cabeza nuclear, es necesario introducir otra Have con 
otro simbolo en otras dos ranuras. En realidad, se trata de la 
misma Have que Snake tiene en su poder, solo que cambia de 
simbolo segun la temperatura. Por tanto, debe ir a la camara 
frigorifica donde acabo con Raven, o al campo nevado, para 
congelarla. Simplemente, hay que usarla y esperar a que se 
vuelva azul. Entonces el simbolo de la Have cambiara.Tan solo 
queda llevarla a la sala de control e introducirla en la otra ra- 
nura. Finalmente, para calentar la Have, lleva a Snake a la fun- 
dicion,al lugar donde habia grandes chorros de vapor, y usala 
unos segundos hasta que se ponga roja. 

Al introducir la tercera Have en la computadora... jMetal Gear 
se activara, en lugar de quedar inutilizado! Solid Snake pron- 
to descubrira el engano: jMaster Miller es el propio Liquid 
Snake, que lo ha utilizado para activar el robot! Sin tiempo pa- 
ra reaccionar,toda la sala comenzara a llenarse de gas vene- 
noso, la vida del espia esta seriamente amenazada. 

Snake tiene que ponerse la mascara antigas, hablar con Ota- 
con y escapar, en direction al robot. Liquid Snake se introduci- 
ra en la cabina y comenzara a dispararlo. 

LA BATALLA FINAL 

Metal Gear Rex es, como cabria esperar, el enemigo mas duro 
de pelar. Esta armado con una gran cantidad de misiles, es 
practicamente invulnerable, y puede acabar con la vida de 
Snake de un simple pisoton,si se acerca demasiado. 

La tactica mas segura consiste en disparar con el lanzamisi- 
les Stinger al hombro izquierdo del robot, donde se encuentra 
un pequeno radar. Entre disparo y disparo, Snake puede es- 
conderse entre las patas del monstruo, donde los misiles ene- 
migos erraran el bianco. Para evitar su radar localizador, nada 
mejor que usar las granadas chaff. 

Tras derrotar casi por completo al Metal Gear, entrara en esce- 
na un legendario personaje, que constituye una de las sorpre- 
sas del juego.Tras un epico combate, el gigantesco robot aca- 
bara con su vida. Una vez mas, Solid Snake tendra que hacerse 
cargo de la situation. De nuevo, debe atacar al Metal Gear, pe- 
ro esta vez disparando sus misiles a la cabina donde se en- 
cuentra Liquid. Al cabo de unos minutos,el robot caera derro- 




Tras derrotar casi 
por completo al 
Metal Gear, aparecera 
un legendario personaje 
que es una de las 
sorpresas del juego 



tado. Liquid y Solid se enfrentaran en un ultimo y mortal com- 
bate, sobre la cabeza del robot, a punetazo limpio. Liquid ha 
colocado una bomba al lado del maniatado cuerpo de Meryl, 
que estallara a los tres minutos, por lo que hay que acabar ra- 
pidamente con el enemigo. 

Los puhetazos continuos funcionan muy bien, pero cuando la 
energia de Liquid se reduzca demasiado comenzara a realizar 
rapidas patadas voladoras; hay que estar muy atentos para 
esquivarlas. En el caso de que Snake caiga por el precipicio, se 
agarrara al borde del robot, pero perdera un tiempo precioso 
escalando hasta arriba. 

Finalmente, cuando Liquid sea derrotado, Snake se acercara 
al cuerpo de Meryl, lo que dara lugar a uno de los dos finales 
diferentes. 

FINAL PRINCIPAL: Si Solid Snake no se rindio en 
la camara de tortura, al desatar a Meryl descubrira que esta vi- 
va. En ese momento, se producira un terremoto y ambos esca- 
paran en un jeep. El agente debe disparar con el arma a los 
barriles que aparecen en el camino, para explosionar una 
puertayalgunasbarricadas. 

Al cabo de un rato,otro"todoterreno"se pondra a su altura y 
comenzara a dispararlos. jEs Liquid Snake, que no murid en el 
enfrentamiento de antes sobre el robot y busca su venganza! 
En un ultimo y desesperado intento, Solid Snake debera dis- 
parar a su rival, mientras Meryl conduce el vehiculo. La perse- 
cucion terminara con un espectacular choque. Solid y Meryl 
quedaran atrapados en el vehiculo, mientras Liquid sale ile- 
so.Todo parece perdido pero... /Donde se ha visto un juego en 
el que el heroe no saiga triunfante? 

FINAL SECUNDARIO: Si Snake serinde a la tor- 
tura, cuando desate a Meryl descubrira que esta muerta. Ota- 
con acudira entonces a consolarle, pero entonces se producira 
el terremoto. El agente especial debera seguir los mismos pa- 
sos que en el final principal (es decir, escapar en el jeep, dis- 
parar a los barriles del camino y enfrentarse al jeep en el que 
viaja su mortal enemigo). La unica diferencia es que Meryl se- 
ra sustituida por Otacon en todas las escenas. 

JAP. 
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Need For Speed; 
Porsche 2000 




Si quieres abaratar la reparation de tu 
coche haz lo siguiente: 

1 . Vete a tu garaje desde el menu. 

2. Selecciona un coche en el que sea 
muy barato hacer reparaciones, o que 
seadela era dasica. 

3. Despues selecciona el coche que 
quieras reparar y antes de que aparezca 
sufoto haz die en reparar. 

4. Automaticamente el juego se creera 
que esta reparando el coche 

antiguo por lo que los gastos de repara* 
cionseran minimos. 

Tambien he descubierto otro fallo en 
una de las pistas de Japon. La pista en 
cuestion es una que se desarrolla en 
unos almacenes. Justo al empezar debe* 
ras ir despacio para caerte en el salto. Si 
lo haces caeras a muy poca distancia del 
paso de meta y el juego se creera que ya 
has corrido hasta llegar alii, asi que au- 
tomaticamente te pondras primero. Si 
haces esto durante tres vueltas, habras 
ganado la carrera casi sin esforzarte. 




GANADORES DE MAYO 
DEUNACAMISETADEL 
«TIPS& TRICKS TEAM» 

Las siguientes personas han sido las gana 
doras de una camiseta cada uno por haber 
enviado un truco publicado en la revista: 
Jaime Campbell. Eduard Arazo, Jose Maria 
Toledano, Carlos Lobo, Jorge Hernandez Pe- 
rez. Diego A. Herrera, Jose Luis Perandones 
y David Gutierrez Garcia. 

Recordad que para enviar vuestros trucos 
es necesario que los juegos hayan salido co- 
mentados en la seccion de Punto de Mira, 
pero que no hayan sido publicados en esta 
seccion. Acordaos, tambien, de induir vues- 
tra direccion completa. 
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Presiona Control + Shitft + Alt + W mien- 
tras juegas. Tedea 2061 y presiona enter. 
Luego, pulsa A y luego enter para activar 
el modode "trucos" 

Dinero: Shift + M 
Ladrillo: Shift + Z 
Cariones: Shift + K 
Madera: Shift + H 
Herramientas: Shift + T 




Carmageddon: 

The Death Race 2000 

Hay un pequeno truco muy util. En la carpeta 
donde hayas instalado el juego, hay una sub- 
carpeta que se llama ASSETS y dentro de esta 
hay otra que se llama CAR. 

En dicha carpeta (CAR) hay un archivo llama- 
do Car_Descriptor.txt que contiene la confi- 
guration de cada uno de los coches que apa- 
recenen el juego. 

Cada coche viene descrito en parrafos que co- 
mienzan con la tinea CAR y finalizan con END. 
entre estas lineas hay una que se llama COST, 
la cual indica el precio del coche en cuestion. 
Si cambiamos esa cantidad por 0 podremos 
obtener los coches totalmente gratis. En po- 
cas carreras tendremos una gran variedad de 
conduction para elegir. 

Mientras estas jugando, pulsa la teda (°) que 
esta a la izquierda del numero 1 y tedea "He- 
reComesTrouble" para activar el modo "tru- 
cos" del juego. 

Luego vuelve a pulsar la teda (°) y tedea uno 
de los siguientes codigos que se enumeran a 
continuation: 

Invincibility Invencible 

cash Obtienes 10.000 dolares 

openLevelsGuv Todos los niveles 





El truco es para conseguir invencibilidad: 
Primero se debe de acabar el juego en cual- 
quier escenario. Recomiendo grabar poco 
antes de acabar el juego, para no tener que 
acabarselo desde el principio cada vez que 
queramos usarel truco. 

Una vez acabado el juego, se empieza una 
partida nueva. Selecciona el escenario pe- 
ro en el modo de dificultad pon el mas difi- 
cil (DAMNI'M GOOD), cuando empieces el 
juego seras invencible. 



NOTA: Para volver a ser invencible en otro 
escenario antes debemos de volver a aca- 
barnos el juego, porlo que nuestro salvado 
cerca del final nos sera muy util. 



Un truco muy util para que los niveles mas 
dificiles sean pan comido. 




— 






Ultima IX: Ascension 

Esta es una curiosidad, mas que un truco. Una 
vez hayamos salvado una partida, en el 
subdirectory savegame del directorio donde 
hayamos instalado el juego se creara un 
archivo llamado start.dat. Si lo abrimos con un 
editor de textos, veremos como pone U9.008. 
Si cambiamos el 8 por cualquier otro n° (un 5, 
un 7, etcetera) y arrancamos el juego, 
entraremos en una especie de "modo de 



prueba" muy curioso. Se trata de una llanura 
situada en el medio de la nada en la que se 
encuentran todos los caracteres presentes en 
el juego. No se puede hablar con ellos ni hacer 
nada, tan solo caminar y pelear; pero es 
gracioso de ver. 

ADVERTENCI A: no funciona el diario ni ningu- 
na otra caracteristica, por lo que para salir del 
juego probablemente haya que utilizar 
ALT+TABo similar. 
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1942: Pacific Air War 




Tedea RASTA para activar el modo "tru- 
cos"deljuego. 

4 GET IT 

Codigosdenivel 

PASSWORD, PRISONER, FISHHEAD, MORE- 
FISH, FISHFISH,TINYFISH 
FREDFISH, BIGFISHY, EATDEATH, EATFISHY, 
SLOWFISH, FISHFAST 

PLUNGERS, MOPHAPPY, JANITORS, THRO- 
MULI, PARAKEET, FUZZYDOG 
SPAMKEET, BABYHEAD, FISHNOSE, FISHTO- 
ES, FOOTFISH, FISHBONG 
ABCDEFGH 

7-UP 

0, restaura energia 
+,saltadenivel 

5, replay y cambia nivel de dificultad 
F4, reduce energia 
F10, cambia tiempo por 10 segundos 
Hacer pausa, con 1 o END y seleccionar ni- 
vel. deAa K 





Para borrar facturas en los «Sims», tie- 
nes dos formas diferentes de hacerlo: 
1°. presiona simultaneamente con- 
trol+shift+c para entrar en el menu de 
introducir trucos y pon "move objects 
on" y despues coge con la mano del me- 
nu de comprar la factura, pulsa Supr y 
desaparecera. 

2°.-si quieres olvidarte de las facturas 
para siempre haz lo mismo que el truco 
anterior pero en vez de coger la factura 
cogeelbuzony borralo. 



Enemy Engaged 
Comanche vs Hokum 

En este juego, para conseguir modo 
Dios debes de modifkar el fichero auto- 
exec.bat (pero haciendo una copia an- 
tes y con mucho cuidado) e introduce la 
linea "set comanche_hokum set 
UIT:600000000000" (sin comillas). Esto 
hara que seas invulnerable por ese nu- 
mero de segundos que hemos indicado. 




Aces of the Pacific 

Editar el fichero R0STER.DAT con un editor 
hexadecimal (primero haz una copia de se 
guridad). La estructura es la siguiente: 

00: Numero de pilotos en la lista 
02-10: Nombre del piloto 
12-20: Descripcion del Backup 
23: Insignia Aircrat 
00:Japon 

01:Cuerpo Naval yde Marines USA 

02: fuerzas aereas Royal y leet 

03: fuerzas aereas chinas 

04: fuerzas aereas sovieticas 

05: fuerzas aereas holandesas 

06: fuerzas aereas de la armada de EEUU 

07: fuerzas aereas australianas 

24: Servicio Contry & Branch 
00: US Navy 

01 : Cuerpo de marines de EEUU 

02: fuerzas aereas de la armada de EEUU 

03: fuerzas navales japonesas 

04: fuerzas aereas japonesas 

05: fuerzas aereas Royal 

06: fuerzas aereas de la flota 

07: fuerzas aereas australianas 

08: fuerzas aereas chinas 

09: fuerzas aereas sovieticas 

0A: fuerzas aereas holandesas 

25: RANGO 

us navy us marine corps us army air force 




00: Oficial 03:2° Teniente 06: 2° Teniente 
01 : Teniente (jg) 04: Primer Teniente 07: Pri- 
mer Teniente 

02: Teniente 05: Capitan 08: Capitan 

Japanese Navy Japanese Air orce 
09: Oficial de 2 * Clase 0D: Sargento 
0A: Oficial de V Clase 0E: Sargento 1° 

0B: Oficial de vuelo 0: 2° Teniente 
0C: Teniente 10: Primer Teniente 
11: Capitan 

26: 00 = En activo 01 = Muerto 

29-2A:fecha de inicio 

2D-2E: fecha actual 

32-33: Misiones realizadas 

34-35: Misiones cumplidas 

36-37: Campanas completadas 

3C:Escuadron 

3E:Campana 

40-41: Victorias aereas 

43-4D:MedallasUSA 

4E-55: Medallas Japonesas 

57-62: Configuration del panel Realism (00 

= no 01 = si) 



Alien Breed 2 

Codigos de algunos niveies: 
security level 2:fcdbmdeasdcaaadm 
security level 3:fcceldaahdcaaaek 
engineering level :fbkdmdeafdcaaaeb 
science level 3:jgcjndeapdcaacs 
military level 3:epaemdebbdcaaaea 



main tower level 2:laapjdaisdcaaacm 
main tower level 2:lacjpdadsdcaaacs 
main tower level 4:hcapjdadsdcaaadd 
main tower level 4:hcbpsladsdcaaacb 
stores level 3:ejdcpdaasdcaaadk 
civilian level 3: eehbndaasdcaaadk 




Envianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A. 

Micromania • C6DIGO SECRET© 

Cl Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid 



TIPS & TRICKS TEAM 



ambien puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus datos 
personales a: ^OQj3£^ss^7eto4nicn>nMnia@lmbi3rypress.es 

odos los seleccionados por redaccion, 
seran publicados y recibiran la camiseta 
de nuestro «Team». 











Dibujos animados • Animacion digit's! • Efectos especiales • Multimedia 

Hacia falta una revise asi 




nuev apehcuk ( / l 



ANIMADO 






'^toUNAHOu 

manimaqon 



www.norma-ed.es 



La primera revista de animacion 
para profesionales y entendidos. 






FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco votos; podeis votar como maximo a 
cinco juegos y como minimo a uno, y podeis dar mas de dos votos al mismo juego. 



Escuela 



d e Qstrategas 

Con la reinstauracion de la normali- 
dad en nuestras vidas regresamos 
a los derroteros por los que tradi-' 
cionalmente discurre la section. De 
manera especial, por causa de vues- 
tra participation, sera «StarCraft» 
uno de los protagonistas de este 
conclave, donde conviven trucos, 
noticias y consejos, todos ellos ar- 
monizados bajo la batuta de la me- 
jordelasestrategias. 



R 



de Batallas 



Permanece Cambia posicion 



Entra 



Esta edition iniciara el contador de votos 
desde cero. Ya que debido a que los titulos 
antiguos permanecian recibiendo votos du- 
rante mas tiempo acumulado, los juegos 
nuevos de estrategia apenas tenian una 
opotunidad de entrar en el ranking (a pe- 
sar de la calidad de algunos, como «Ground 
Control»). Para evitar esta injustice, a par- 
tir de ahora y cada cierto tiempo, pondre- 
mos el contador de votos a cero, con la idea 
de conseguir un escrutinio realmente ac- 
tual y no acumulativo, que favorece a los 
mas antiguos. Recordad, en cualquier caso, 
que aqui no hay mas que sufragio universal 
y reina la mas pura de las democracia. Esta 
es la nueva lista actualizada. 

Commandos: Behind Enemy Lines 

Starcraft 

1 Rollercoster Tycoon Age of Empires 
0 Homeworld 



m Age of Empires II 

£ Heroes of Might and Magic III 

E Hidden and Dangerous 

B Shogun:Total War 

ED Ground Control 

miol Warcraft II 

@ N o t i c i a s 




uelta a La Normalidad 



H 



ace ya unos anitos de la publica- 
tion en Espana de «StarCraft», de 
ello dan cuenta las dos expansio- 
nes (la segunda, «Retribution», 
que induia nuevas misiones y escenarios, pe- 
ro no unidades ni campanas, no se publico en 
Espana) que han ido prolongando artificial- 
mente la vigencia del juego. Sinceramente, 
no eran precisas. Un argumento bien traba- 
jado, tres tipos de bandos con los que guerre- 
ar y una completa, a la vez que asequible, he- 
rramienta para la creation de escenarios lo 
consagraron como uno de los clasicos que 
pueblan el selecto Olimpo de la Estrategia 
-con mayusculas- Lo que es mas, ha venido 
siendo la nina de los ojos de Blizzard hasta 
que esta casa publicara la fase de desarrollo 
en que se encontraba «WarCraft lll».Y no es 
cualquier cosa. Pero no divagemos, y centre- 
monos en el asunto de la reunion, para lo que 
vamos a comenzar con el e-mail que nos ha 
cursado Albert Prous, donde nos solicita una 
estrategia universal con la que desarrollar un 
establecimiento de garantia en cosa de cinco 
minutos (con vistas al modo multijugador). 
Trataremos de ser lo mas eficientes posible 
en tan escaso margen de tiempo, producire- 
mos tantos 'peones' (SCV/Zanganos/Sondas) 
como filones de mineral -no mas, en ningun 
caso-,asi como una pareja destinada a la ex- 
traction de gas, y otros tantos dedicada a 
tiempo completo a las tareas de construction 
y al mantenimiento de las edificaciones (en 
el caso de los TerranJ.Tras levantar el centro 
de operaciones,organizaremos la gestion de 



los recursos del modo resenado, construire- 
mos el bloque que nos posibilitara el acceso a 
la infanteria y que a la vez nos abrira el arbol 
de tecnologias. Seguiran los elementos de- 
fensives terrestres entorno a las fuentes de 
energia y del asentamiento castrense (los ba- 
sicos para repeler un ataque de intensidad 
baja),acompanados del entrenamiento de un 
reten de infantes, posteriormente nos dota- 
remos de bloques antiaereos (para los Pro- 
toss no seria necesario), a la vez de algunas 
piezas de artillena. Cuando hayamos dotado 
de suficiente consistencia el grupo defensivo, 
pasaremos a la constitution de la Flota y a la 
implementation tecnologica. 

Wilfredo Barazurda se ha atorado en el nivel 
nueve del episodio Terran, de donde tratare- 
mos de sacarlo. Este escenario, que precede 
al ultimo de la campana humana, nos re- 
cuerda a uno de los capitulos de la Guerra Ci- 
vil de los EEUU. Ojo al dato, los rivales son los 
Protoss; a la colonia Zerg vecina tan solo ten- 
dremos que mantenerla a raya. Lo cual no 
significa que no nos tengamos que proteger 
de ella, para lo que construiremos unos 
cuantos bunkers al norte del centro de man- 
do, a los que asignaremos algun tanque en 
modo asedio (hemos de cuidarnos de man- 
tener fuera de su alcance las bioestructuras 
zerg); no conviene descuidar el control del 
paso a la plataforma de donde provendran 
los Protoss. Sirviendonos de la aeronave de 
transpose iremos fortificando las inmedia- 
ciones de los campos de minerales no esquil- 
mados por ninguna faction, de ese modo nos 




OTodo indica que «Commandos 2» vera la 
luz la proxima primavera. Como novedades 
respecto a la entrega anterior tendremos la 
inestimable ayuda de los soldados aliados, 
con lo que se pretende compensar la inteli- 
gencia artificial enemiga, que ha sido sensi- 
blemente mejorada. La vista continuara 
siendo la isometrica tradicional en 2D, si 
bien dentro de los edificios pasara a 3D con 
posibilidad de rotar la camara para obtener 
el angulo deseado. El terreno tomara impor- 



tance estrategica, y la interaction de nues- 
tros hombres con el sera realmente relevan- 
te en el resultado de las distintas misiones. 
Habra tambien nuevos vehiculos y posibili- 
dades. Sacudir al Eje con nuestros comandos 
nunca sera tan dificil, ni interesante. 

GSiguiendo los pasos de la saga «Caesar», 
Sierra va a lanzar «Zeus. Master of Olympus)). 
Despues de hacer las veces de gobernador 
romano podremos asumir el papel de un ti- 



rano griego. Toda la diversion de la polis 
griega, con sus heroes, sus guerras internas 
y, por supuesto, sus Olimpiadas. Esta ya pro- 
xima su fase final, pero mientras tanto, co- 
mo sustitutivo, tenemos ya en el mercado 
«Cleopatra», la expansion de «Faraon». 

O Antonio Leal nos pedia information acer- 
ca de un juego llamado «Europa Universa- 
lis». Aqui va. Se trata de un programa multi- 
jugador que reproduce en tiempo real la 



historia del Antiguo Continente desde 1492 
hasta 1792. Los jugadores tendremos el con- 
trol total sobre los aspectos economicos, po- 
liticos y militares de nuestros estados, ges- 
tionando incluso la exploration y las 
colonias. La conversion del juego de tablero 
a bytes esta siendo acometida por Target Ga- 
mes, un grupo sueco, y no tiene una fecha 
concreta para su definitivo lanzamiento. Asi 
que de momento no tenemos mas remedio 
queesperar. 
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Temas 

para Debate 



No podiamos regresar a la normalidad sin esta 
obligada referenda a la activa participation de 
los lectores mas comprometidos con la causa 
que en tomo a estas paginas nos congrega to- 
dos los meses. En esta ocasion, le cedo la pala- 
bra a Javier Pelizzari, desde las Argentinas: 
"...Puedo decir con orgullo que soy de la vieja 
guardia que se puso verde peleando contra 
Ivanhoe en «Defender of the crown» y que con 
la misma pasion unos cuantos anos despues me 
enfrente a los Harkonnen en «Dune». De alii en 
mas han aparecido titulos de una enorme cali- 



aseguraremos la financiacion y la debilidad 
enemiga en los ultimos compases de la ba- 
talla. En el momento que tengamos un im- 
portante ejercito, integrado al menos por 
tres tanques con capacidad de asedio, nos 
lanzaremos a la destruction protossiana, en- 
clave tras enclave. Cuando hayamos acabado 
con su amenaza, atonitos presenciaremos 
como los Zerg revasan nuestras defensas y 
acaban con todos los efectivos. Arcturus de- 
cide abandonar a su suerte a los destacados 
en el lugar, incluyendo a la valiosa oficial Ke- 
rrigan. No obstante nos habremos alzado con 
la victoria, contribuyendo al argumento in- 
terno y al de las expansiones. jAnimo, Willy, 
que ya tequeda menos! 

Miguel Daza nos pide encarecidamente que 
demos a conocer su interes en constituir un 
clan para jugar a «StarCraft». Lo encontrareis 
en la siguiente direction: Cobra162@Latin- 
Mail.com. Suerte con tu proyecto, Cobra. 

Otro lector, Luis Alberto, ya para otro progra- 
ma,«Force Commander»,nos pregunta sobre 
el modo de conseguir que nuestros efectivos 
terrestres ocupen estructuras o unidades 
enemigas. Ha de seguir la combination de te- 
das: Shift+Clic derecho sobre el objetivo. Por 
cierto, el recurso al deshaucio de los inquili- 




nos es muy util ademas de estar esplendida- 
mente recompensado en terminos de puntos 
de mando -imprescindibles a la hora de soli- 
citar nuevas unidades al mando-. 

Marcelo Kuhn desea conocer algunos trucos 
para «Theme Park World», toma nota que ahi 
te van. Antes de nada deberas introducir co- 
mo nombre HORZA,estan locos estos progra- 
madores.Con ello,y durante la partida podras 



emplear las siguientes tedas para conseguir 
fueros importantesi'C'insuflara en tu cuenta 
corriente medio millon de dolares/Alt+Z'te 
facilitara todas las atracciones/Ctrol+Z'to- 
das las tiendas y 'Shift+Z' todas las facilida- 
des. En las ultimas versiones el nombre por 
tedeares:DEMO. 

Infernomad busca consejo, e intentaremos 
darselo.Se le ha planteado una diatriba en el 
momento de decantarse por «Sim City 3000 
S.E.» o «Shogun: Total War». Aquel redunda 
en el archiconocido concepto de todos los 
Sim, si te gusta deberias adquirirlo. Por otro 
lado, «Shogun» es mucho mas novedoso, y a 
mi humilde entender -sin proposito de sen- 
tar doctrina— , el mejor juego de estrategia en 
lo que llevamos de aho, induso superior a 
«Homeworld» y «Ground Controk 
Me explico, combina la ladina estrategia por 
turnos -tan laureada por muchos- para la 
gestion politica y economica, con el tiempo 
real en las batallas -donde ademas de la pla- 
ntation cuenta igualmente la resolution y 
la capacidad para cambiar de planes rapida- 
mente- La election final, como no podia ser 
de otro modo es tuya, pero espero que estas 
apreciaciones te hayan servido de algo. 

El Miliciano Partizano 



dad tanto tecnica como conceptual. Sin embar- 
go no puedo negar que ante cada ti'tulo que 
aparece, y a pesar de mis renovadas esperan- 
zas, un gusto algo agridulce queda en mi boca. 
Uno tiene la sensation de que lo unico que 
cambio (para bien o mal) es uno mismo, y que 

no hace mas que repetir, salvo pocas y honro- 

o 

sas excepciones, los mismos mecamsmos usa- 
dos antano para descaliflcar a oponentes ma- 
quillados de manera diferente. 

...Pero uno no puede mas que seguir sonando y 
creyendo en que los desarrolladores de juegos 
de estrategia vean la luz y nos sorprendan con 
niveles como aquel, en «Dominiom», donde de- 
biamos abrir paso a nuestras fuerzas en retira- 
da a traves del corazon del territorio enemigo 
(de lo mejor que he jugado por su originalidad 
ydinamica)..." 

jQue te vamos a contar, amigo Javier! Aquello 
que apuntas es algo que trasciende los proble- 
mas de este sector en concreto, afecta por igual 
al resto de la industria en todos sus aspectos. 
La introduction de un nuevo concepto en la es- 
trategia es algo arriesgado -en gran medida 
debido a lo"conservadores"que somos, nos re- 
sulta dificil abandonar los dasicos-, ademas la 
estrategia es lo que es. 
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• Compania: MICROSOFT • Disponible: PC • Genero: SIMULADOR 




O REQUERIMIENTOS: CPU: PENTIUM 266 MHZ- RAM: 32MB • HD: 350 MB. • TARJETA 3D: Si, 4MB (compatible 
con Direct3D). • MULTIJUGADOR: 8 JUGADORES, (IPX, TCP/IP) MODEM, INTERNET, RED LOCAL. 
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Dos anos atras, en el seno 

* de la simulation de combate 

se libro una batalla con los cielos de 
la Segunda Guerra Mondial de fondo. «Combat Flight Simulator)) fue uno de los mas poderosos 
contendientes, asi como «European Air War» de Microprose y «WWII Fighters» de Jane Combat Si- 
mulations. Los tres programas tentan un corte muy parecido e induso puntos comunes como el he- 
cho de gue compartieran un mismo teatro de operaciones en Europa. De esa pugna, el tiempo y los 
aficionados acabaron eligiendo a «EAW» como daro vencedor. Hoy, arriba en los cielos se cierne 

una nueva batalla cuyo vencedor relevara en el trono 

ro de una nueva generation de estos sims y tambien 



Un aspirante a I 

trono ae los cielos 





Aplicando el maximo de realismo, los pilotos rivales sabran emplear su pe- 
ricia para evitar ser derribados y podran resistir mas impactos. 




Ya vimos el mes pasado como se estaban dando los ultimos 
retoques a este titulo y algunas de las caracteristicas que de- 
finirian su juego. «C.F.S.2» es un simulador bastante clasico en 
su concepcion pero se han materializado algunas importan- 
tes innovaciones de indole tecnica que lo situan en algunos 
aspectos a un nivel mucho mas avanzado que cualquier otro 
simulador de combate aereo actual. El exagerado detalle gra- 
fico en modelos y terreno y la IA son algunos de ellos. 

No echaremos en falta ninguna opcion dentro de los diferen- 
tes modos de juego que cabe esperar en un simulador. Misio- 
nes independientes, entrenamiento, combate rapido, multiju- 
gador y un editor de misiones muy extenso componen la 
estructura basica del juego. Aparte, tenemos como es logico 
dos campanas muy diferentes, ya que cada una correspond a 
un bandoysumanen total 120 misiones. 

Existe, en este ultimo y mas importante modo de juego, un 
argumento, mas definido y complejo de lo que solemos ver en 
el genero y los disenadores han adoptado para el guion un es- 
tilo narrativo que recuerda mucho al comic: todas las vicisitu- 
des y exitos del personaje se contaran usando ese estilo. 



OPERACIONES EMBARCADAS 

La incorporacion de un hilo argumental condiciona en cierta 
medida que el desarrollo de la campana sea lineal, razon por 
la cual cada mision por separado sera evaluada como exito o 
fracaso, sin termino medio. Esto se traduce en que el programa 
ofrece menos posibilidades a la hora de hacer un plantea- 
miento estrategico para afrontar la campana pero, a cambio, 
se profundiza mas en el personaje y se recrean con mayor 
exactitud ejemplos de misiones que realmente tuvieron lugar 
en la epoca. La percepcion de la sensacion de vuelo en «C.F.S. 
2» es de las mas realistas que hemos tenido oportunidad de 
apreciar hasta la fecha. Diferentes condiciones atmosfericas, 
vientos, turbulencias y otros factores vienen contemplados en 
el comportamiento aerodinamico del avion, sea cual sea el 
modelo. Al aplicar mas o menos gas, o al activar algun control 
que modifica la geometria del aparato, como el tren de ate- 
rrizaje o los flaps, las condiciones de vuelo cambian y han de 
ser tenidas en cuenta. El control del caza es siempre suave, pe- 
ro depende del modelo en cuestion y, por supuesto, se obser- 
van sus limitaciones y virtudes con respecto a los demas avio- 
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La historia nos relata por medio de escenas animadas y estaticas (inconfundiblemente inspi- 
radas en el comic) como el personaje de nuestro piloto llega a al escuadron despues de un trau- 
matic y corto periodo de servicio. Una vez en el juego se sucederan escenas con el mismo esti- 
Jo en las que a veces se da un fuerte dramatismo. Todo lo que le pase al piloto, y tambien lo que 
- , , , g pase por su cabeza se nos presentara de esta forma. 

Lomicepico La perdida de un "punto" la llegada de novatos al es- 
cuadron, los exitos y fracasos iran hilando una bio- 
grafia de guerra que hace destacar al juego por la importancia que se le ha dado al guion, as- 
pecto no muy habitual en el genero. En resumidas cuentas, nuestro piloto en la actualidad se 
hubiera convertido en un"abuelo batallitas"envidiable. 




El interes que tiene el teatro de operaciones en el Oceano Pacffico y la 
magnifica calidad tecnica de «CFS 2» haran del juego una referenda 
para otros titulos de simulacion de la Segunda Guerra Mundial. 



nes. Estar en el Pacifico implica un enfrentamiento de fuerzas 
aeronavales, tornado una importancia vital las operaciones a 
bordo del portaaviones. El despegue desde el mismo no en- 
trana demasiada dificultad pero aterrizar es otra cuestion. No 
es posar un avion de papel en el lomo de una caja de cerillas 
pero casi. Afortunadamente contamos con las indicaciones so- 
breimpresionadas de un oficial de senales en cubierta o LSO, 
que nos guiara en el tramo final. Aprender a pilotar el avion es 
relativamente facil pero requiere mucha practica dominar que 
maniobra es la adecuada en el fragor de la batalla y asi obte- 
ner la position mas ventajosa. Ni que decir tiene que el uso de 
un buen joystick, mando de gases y pedales son casi obligados 
si pretendemos sacar el maximo partido del programa, muy 
especialmente si el periferico dispone de respuesta de fuer- 
za... Si ya, eso del "Force Feedback" no es algo que nos guste a 
los puristas, porque recrea efectos que no han de apreciarse 
en una palanca de mando real, pero tened en cuenta esto: en 
aquellos anos no existian los sistemas de control"fly-by-wire" 
de la actualidad y la asistencia hidraulica en el control por me- 
dio de servos estaba aun "en panales" Por tanto, los pilotos si 
encontraban resistencia en la palanca. Hay que contar ademas 
con el valor de inmersion que tiene el hecho de poder percibir 
sensaciones palpables. 

UNA VENTANA AL PASADO DEL COMBATE AEREO 

Analizar todas las peculiaridades del combate en «CFS 2» es 
algo que nos llevara algo mas de tiempo porque aunque todos 
los cazas tienen puntos en comun son tan diversas las misio- 



nes y cobra tanta importancia la precision en las maniobras 
que merece la pena que las veamos punto por punto en Es- 
cuela de Pilotos. Lo que podemos sacar en daro, al menos de 
estas primeras impresiones, es que los combates aereos son 
todo lo rigurosos que cabe esperar, destacando la IA de los 
aviones controlados por el programa. Pero sobre todo son ten- 
sos y muy adictivos.Casi puede sentirse miedo cuando las tra- 
zadoras pasan a traves del fuselaje agujereandolo, mientras 
escuchamos el crujido de las entranas de nuestro avion. Y la 
sensation de ver estallar en fragments un caza enemigo es 
de lo mas gratificante, (siempre daro esta despues de un cier- 
to esfuerzo previo). Pero quiza lo que mas resalta la calidad 
de «CFS 2» en un primer momento es lo que entra por los ojos. 
Los graficos que recrean el terreno son de lo mejor, sobre todo 
en la superficie del mar y los modelos de los distintos cazas 
son simplemente magnificos, quiza los mejores recreados has- 
ta ahora. Sin embargo, existen unos cuantos errores que restan 
algun entero a la calidad visual. Las nubes, si pretenden pasar 
por volumetricas fracasan estrepitosamente y la verdad es que 
es mejor desactivarlas, aparte del ahorro de proceso que esto 
pueda proporcionarnos. Las cabinas en su version"virtual"ca- 
recen del realismo grafico del que gozaban las de «WWII Figh- 
ters» y resultan poco convincentes. Claro que, errores de este 
tipo, en cualquier caso, no impediran que quedemos encanta- 
dos con los graficos en general. 

Teniendo en cuenta la magnitud y las pretensiones de realis- 
mo de este sim de Microsoft podriamos tomarlo como ejem- 
plo en la caracteristica mas apreciada dentro de este genero: el 




Pese a que existe una version 2D y otra 3D de la cabina del piloto, 
lo cierto es que en la practica ambas vistas no son las mas ade- 
cuadas para el combate. Bien porque restan demasiada visibili- 
dad o bien porque no resultan muy realistas graficamente (cabina 
k 3D). La vista mas adecuada es la que prescinde del cockpit 



A traves del parabrisas 



sustituyendo los instrumentos por datos mas utiles a mo- 
do de HUD en la parte derecha de la pantalla. Conservaremos la 
reticula de punteria y conviene tambien tener activado la ventana 
vista tactica cuya eficacia es similar a la de un radar. 




Tambien seran, aunque menos frecuentes, las misiones de bombardeo con 
las que golpearemos la flota enemiga u objetivos en tierra. 



Las opciones del modo multijugador se han ampliado en com- 
paracion con su anterior version. En «(FS 2» habra dogfights 
para duelos aereos entre dos jugadores o entre equipos. 
Lamentablemente no se ha implementado aun (al me- 



nos no en la beta 
final) un modo de 
campana coope 
rativo. De ser asi 
es de todos modos probable que esta opcidn pueda materia 
lizarse a traves de un futuro parche. 



Multijugador 

reforzado 




realismo. Al menos en el apartado audiovisual y en la recrea- 
tion del vuelo en estos aparatos. Existe un debate entre la co- 
munidad de aficionados acerca de si los simuladores actuales 
para PC hoy dia se acercan tanto a la realidad como quieren 
sus creadores convencernos. Para llegar a una conclusion veraz 
deberiamos contar con las impresiones de un piloto que hu- 
biese volado en alguno de aquellos aeroplanos. Dada la impo- 
sibilidad de este recurso lo que nuestro juicio y nuestra expe- 
rience nos dicta es que, en efecto, nos acercamos a los Ifmites 
de lo que un ordenador compatible puede dar de si para si- 
mular el vuelo en un aparato de la Segunda Guerra Mundial. 
Quiza asistimos a la coronation de un nuevo rey de los cielos, 
pero queda por ver si el proyecto de Microprose «B-17 The 
Mighty Eighty» le va a poder hacer sombra. 

S.T.M. 
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Sonora y graficamente es soberbio. Sus re- 
querimientos para subir el detalle al maxi- 
mo son muy elevados pero en cualquier caso 
puede conseguirse un buen balance entre 
realismo visual y velocidad.Las cabinas vir- 
tuales, aun presentando todos los instru- 
mentos en tiempo real no acaban de tener 
un aspecto demasiado convincente.EI fun- 
cionamiento de las armas, el control de cada 
aparato o el comportamiento de los enemi- 
gos elevan el realismo. 

Mai 
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Instruction de combate aereo 



En este primer contacto con «CFS2» vamos a fijarnos en cada uno de los cazas simulados en el programa. Solo conociendo sus ventajas y defectos po- 
dremos sacar todo el partido de sus caracteristicas de vuelo y armamento. En el siguiente numero de Escuela de Pilotos nos ocuparemos de otras cues- 
tiones referentes a las posibilidades de juego y especialmente a lo que podemos llegar a hacer con el editor. 




Elegir bien el objetivo y aprender a coordinarnos con el Wingman o"punto"es una cuestion de practica, pero siempre 
podremos fijarnos mejor partiendo de unas cuantas nociones en el combate aereo relativas a las virtudes de la ma- 
quina que pilotamos. Generalmente, aunque existen notables diferencias de comportamiento en el aire, todos los 
cazas estan bien equilibrados entre si. Es importante comprender que no es el modelo de avion lo que determina la 
victoria sino como el piloto es capaz de utilizar las ventajas del aparato que tiene a los mandos y evitar las situaciones 
en las que se encuentre en desventaja. Aqui hemos resumido la historia de cada aeroplano destacando los aspectos 
mas importantes a tener en cuenta en cuanto a su funcionamiento y tambien nos ocupamos de destacar que condi- 
ciones de combate ban de buscarse para cada modelo de caza en concrete. 

A6M2 ZERO 

Habiendo entrado en servicio en 1 940, en los comienzos de la ofensiva japonesa ningun otro caza era capaz de igua- 
lar la capacidad de trepada y alcance o la maniobrabilidad del Zero. Pero, tan pronto se pusieron de manifiesto algu- 
nos puntos debiles, los pilotos de la US Navy empezaron a lograr derribos. Los Zero poseian un fuselaje muy ligero aun- 
que al principio el armamento con el que se equipaban podia ser insuficiente. Aun asi, en manos de un piloto 
experimentado, que fuera capaz de sacar provecho a sus virtudes, nunca dejo de ser un rival a tener en cuenta. 

ARRASTRALOSATUTERRENO 

El Zero es superior a todos sus rivales en combate a velocidades no superiores a las 250 mph y en altura por debajo de 
los 1 5.000 pies. Asi puede aprovechar sus superiores caracteristicas de maniobrabilidad para buscar la cola de la pre- 
sa. Un giro cerrado con cierto regimen de descenso sera lo mas rapido. Una vez en el angulo y alcance correcto es re- 
comendable hacer algun que otro disparo de prueba con las ametralladoras y despues se le puede rematar con los ca- 
nones. Si hay problemas, un giro cerrado seguido de una trepada dejara a la mayoria de cazas rivales davados. 

A6M5 ZERO 



Conscientes de las carencias del Zero la armada japonesa no tardo en introducir una version mejorada en 1 943. Aero- 
dinamicamente se logro mas velocidad y capacidad de cabeceo. Tambien se reforzo el armamento. Pero, aunque era al- 
go mas robusto que su antecesor, siguid siendo mas vulnerable a los impactos que los duros cazas enemigos. 



A6M5ZERO 



MANTENTEBAJO. 

A baja cota y en velocidades de no mas de 300 Mph siguio siendo superior, por tanto tienen validez las mismas ma- 
niobras arriba indicadas para sacar ventaja frente al enemigo. Cabe decir que muchas de las innovadoras estrategias 
y maniobras aportadas por los pilotos japoneses con estos cazas siguen siendo utiles en la actualidad. 




El Zero es superior a sus rivales a velocidades de menos de 250 
mph y a una altura por debajo de los 15.000 pies 

NIK2 GEORGE 

Al final del conflicto el George o Shiden fue la punta de lanza de la aviacion japonesa en el pacifico. Pese a padecer un 
problema de fiabilidad en el motor, su potencia sin embargo le permitia practicamente alcanzar a cualquier caza 
enemigo gracias a su elevado techo de servicio y velocidad. En los ultimos meses, la falta de pilotos experimentados 
otorgo a este caza una lamentable fama como kamikace,"especialidad"en la que fue repetidamente utilizado. 

APROVECHA LA POTENCIA 

Su potencia hace del George un formidable adversario a alta cota, confia su defensa y capacidad de derribo en cuatro 
canones de 20 mm. Como interceptator no tiene precio, con empeho podra alcanzar a cualquier objetivo. Pero, no 
posee una aceleracion tan excelente como su principal adversario, el Corsair, asi que habra que tener en cuenta el aho- 
rro de energia cinetica. 
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F4F-4 WILDCAT 

El Wildcat fue un modelo del tipico avion embarcado de la US Navy, pequeno robusto y facil de volar. Estaba algo por 
detras de los flamantes cazas japoneses del principio de la guerra pero mantuvo un buen nivel de eficacia y opera- 
tividad durante su servicio. En este periodo fue el caza norteamericano mas comun, enfrentandose las oleadas de 
ataque de los Zeros con una buena actuation. Estaba bien armado con seis ametralladoras del calibre 50 y su resis- 
tencia y capacidad para servir en gran numero a bordo de un portaaviones le mantuvo en produccion durante gran 
parte del conflicto. 

MEJOR EN COMPANIA 

Para obtener ventajas frente a los cazas japoneses era necesaria la superioridad numerica. Han de emplearse ma- 
niobras y tacticas coordinadas con otros puntos del escuadron. Un buen trabajo en equipo le daran superioridad. Ja- 
mas ha de volar en solitario y tiene mas posibilidades en altitudes de cota media-alta si se enfrenta contra los Zeros. 
En un enfrentamiento, con las proas enfrentadas, a pesar del riesgo de esta tactica, suele tener una alta probabilidad 
de acierto gracias a sus 6 ametralladoras. 

F6F-3 HELLCAT 

Originalmente el Hellcat fue la evolution logica del Wildcat, mas potente, grande y pesado pero aun sencillo de vo- 
lar. Era algo espartano pero muy duro y mucho mas letal en combate. Ya superaba en varios aspectos al Zero japones 
gracias a su potente motor puesto que su maniobrabilidad a altas cotas era superior. El Hellcat se mantuvo en ser- 
vicio toda la guerra con una produccion muy numerosa. 

SUBE ALTO Y MANTEN LA DISTANCIA 

Por encima de los 25.000 pies y manteniendo las distancias no tiene rival entre los enemigos. Su potencia de fuego 
deberia permitir no entrar en un duelo con giros muy pronunciados. Las tacticas en combination con otros compa- 
neros de escuadron utilizadas con el Wildcat siguen siendo igualmente muy utiles. 

El equipo de Microsoft ha puesto especial interes en recrear las 
caracteristicas de vuelo de cada aparato, para lo cual ha hecho 
uso de todo tipo de documentation y de los consejos de 
antiguos pilotos de caza de la armada norteamericana. 

P-38 LIGHTNING 

El diseno poco convencional pero aerodinamicamente muy eficaz y sus dos motores de refrigeration liquida otor- 
garon a este cazabombardero una gran fiabilidad y mas posibilidades de regresar a la base de una pieza. Poseia un 
alcance superior y al tener sus helices en configuration de giro contra-rotativo el vuelo era mucho mas suave que en 
los aviones monomotor, sobre todo al manipular el acelerador. 

CONSERVA LA ENERGIA 

En picado alcanza velocidades tremendas pero al enfrentarse contra cazas mas pequenos y agiles debe evitarse vo- 
lar bajo y lento, momento en el que se convierte en una presa facil. Una tactica muy empleada por los pilotos de P- 
38 es trepar antes de entrar en "contacto" con la formation enemiga y, despues de elegir la presa, picar sobre ella pa- 
ra abatirla con una rapida rafaga disparando las cuatro ametralladoras concentradas en el morro. A pesar de su 
elevada velocidad punta el tamano y peso dificultan la recuperation de agilidad despues de hacer unas cuantas 
maniobras exigentes. No deben hacerse en vano o la energia malgastada dejara el avion a merced del enemigo. La 
ventaja del Lightning esta en aprovechar la altitud y la cinetica que es capaz de acumular. A corta distancia tambien 
mantiene buenas caracteristicas pero el enemigo no tardara mucho en dejarnos atras. 






















F4U-1 A CORSAIR 

Se convirtio desde su entrada en servicio en el mejor caza embarcado de la US Navy siendo uno de los principales ar- 
tifices en el logro de alcanzar la superioridad aerea en los cielos del Pacifico. Una de sus principales caracteristicas es 
la forma del ala con diedro negativo en las raices y ligeramente positivo en el resto de la superficie. Esto le daba es- 
tupendas caracteristicas de vuelo y resistencia en la estructura, pero tardo en ser operativo a bordo de un portaa- 
viones debido a problemas con el tren de aterrizaje. Una vez superados no tuvo rival en combate aereo. En altitud, ve- 
locidad y aceleracion superaba a los cazas japonenes en casi todas las condiciones. 

VENTAJA EN ALTITUD 

A pesar de tener una maniobrabilidad y aceleracion excelentes siempre se obtiene mas ventaja con el Corsair a gran 
altitud aprovechando su superior velocidad. Si el enemigo no"muerde"el anzuelo, un picado ligero puede ser ideal 
para hacerle saber que estas ahi. Si el caza japones se encuentra a gran altitud sobre nuestra posicion es factible in- 
tentar una trepada desde abajo y disparar rafagas en esta ventajosa posicion aprovechando la potencia del motor 
para mantenerla. Si el caza japones amenaza desde las "6" medio loop en invertido puede cambiar las tornas en el 
enfrentamiento en cuestion de segundos. 
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jComo va el juego de la sala de metamorfosis? 

Rodrigo Gonzalez. Barcelona. 
El puzzle consiste en rellenar el espacio con las 
fichas que te ofrecen formando asi diferentes fi- 
guras. Debes empezar por el paralelogramo. 
Cuando acabes, la estatua de la mujer guarda 
una nueva pieza que deberas utilizar para com- 
pletar las otras figuras. Cada estatua te propor- 
cionara una nueva pieza. La ultima estatua es un 
lagarto. Deberas cliquear sobre la lengua del la- 
garto y se abriran unas escaleras, que conducen 
a la Torre de la Luna. 

En la sala del trono real {Como se resuelve el 
puzzle de las lunas, soles y estrellas? 

Juan Gracia. E-mail. 
Debes resolver el enigma del trono de la si- 
guiente manera: mueve el delfin rojo 3 veces, el 
azul 4, el amarillo 7 y el verde 6. Baja por el pa- 
sadizo secreto debajo del trono. 

{Que hay que hacer en la taberna del gallo? 

Francisco Javier Ruiz. Soria. 
Entra en la taberna y habla con Lascoyt. De re- 
pente aparecera en escena Meljanz, habla con 
el. Inmediatamente despues, sube por las esca- 
leras, corta la cuerda que sujeta la lampara y, 
una vez la tengas cogida, lanzala sobre Meljanz, 
asi podras salir por la puerta. Oiras la voz de 
Agatha invitandote a seguirla, gira a la derecha, 
debes recorrer el camino que has seguido hasta 
llegar a la taberna. Entra en el jardin de la iz- 
quierda hazte con la escalera del rincon. Coloca 
la escalera encima del banco de piedra para tre- 
par el muro.Coge de nuevo la escalera y coloca- 
la entre el muro y la ventana a modo de puente. 
Entra de nuevo al palacio.Ve directamente al pa- 
sadizo. Encontraras una rata de piedra en un 
hueco en la pared (arriba a la izquierda de la 
puerta). Colocala en el agujero que hay al lado 
del gato dibujado del fondo del pasadizo. Des- 
cubre el pasadizo donde hablaras con una espe- 
cie de monje, juega con el, mueve tus figuras en 
el tablero e intenta que los ogros no te capturen 
antes de que encuentres a la reina. Cuando ga- 
nes caeras por un corredor que te llevara hasta 
la sala del Delfin. 

ACE VENTURA ~ 



{Que hay que hacer con el panel de control? 

Ildefonso Lucena. Sevilla. 
Se trata de que cada linea coincida en color con 
los dos semicfrculos que estan a sus extremos. 
Es decir, por ejemplo: empezamos arriba del to- 
do a la izquierda. El primer circulo tiene el color 
rojo; entonces la linea que esta a su lado tiene 
que ser de ese color, al igual que el semicirculo 
que esta al otro lado de la linea. Pero la otra par- 
te del semicirculo no tiene por que ser de color 
rojo. Puede ser de cualquier otro color. Ademas, 
hay que tener en cuenta que cada linea y cada 
circulo tienen dos posibles colores. 

180 



Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e mail en la que aparezcan los 
siguientes datos: N0MBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PR0GRAMA, PREGUNTA. 

Por favor, no olvideis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. 
Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente. 



LA CIUDAD DE LOS NINOS 
PERDIDOS 



{Como salgo de los primeros escenarios? 

Ruben Moreno. Tarragona. 
Lo primero que debes hacer es coger la esponja 
que las siamesas utilizan para borrar la pizarra y 
que esta sobre esta. Cogela y dirigete al sotano 
donde esta el borracho Pelade. Pidele la Have de 
la cabana del farero y con ella dirigete al puerto. 
En el camino encontraras una botella vacia, un 
hueso -junto a la caseta del perro- y un cepillo 
-cerca del embarcadero, bajo unas escaleras-. 
Encontraras la cabana del farero con su propie- 
tario en el interior con lo que tu siguiente obje- 
tivo sera hacer que la abandone. Dirigete al faro 
donde debes provocar un cortocircuito en la ca- 
ja de fusibles con una barra de hierro que has 
podido encontrar al final del muelle. Escondete 
rapido en los barriles de la derecha de la entrada 
hasta que el farero vaya a reparar la averia. 
Cuando este entre en el faro, tendras el camino 
libre para entrar en su casa con la ayuda de la 
Have que te entrego Pelade. Una vez dentro, en- 
ciende la luz y podras comprobar que el armario 
donde estan las propiedades mas valiosas esta 
electrificado y que solo se corta la corriente 
cuando se abre la caja registradora. Para man- 
tenerla abierta utiliza el cepillo y asi tendras ac- 
ceso al interior del armario donde por fin podras 
robar su contenido. En este momento conoceras 
a los oscuros ciclopes y a tu nuevo amigo One. 

LEISURE SUITE LARRYT 

{Donde consigo el destornillador? {Como 
consigo jugar a los dados? {Que hay que ha- 
cer en el lanzamiento de herraduras? 

Jose Angel. E-mail. 
Lo primero debes usar tu tarjeta HTQ.Abrele la 
bragueta al maniqui y metele dentro la tarjeta. 
Ve al salon de baile para cambiar de aspecto; 
pregunta a la chica por su coleccion y en"Otra" 
tedea OCIO. Ve al jardin de las esculturas, elige 
el pie de la Venus y pulsa VER para poder coger 
los dados. La estatua se derrumbara. Vete y vuel- 
ve a entrar. Ahora escala el andamio para coger 
el destornillador. 

Para la segunda pregunta, en el casino, haz TO- 
CAR en la mesa de dados. Pulsate a ti mismo y 
alivia tus gases, toca la mesa y habla con su res- 
ponsable. Usa el papel higienico con los dados 
de adorno y usalos en la mesa. El responsable te 
dara unos nuevos con los que jugaras unas tira- 
das antes de que intente cambiartelos por los 
usados. Iras al camarote 510 en donde deberas 
ganar una partida de chinos; para hacerlo usa la 
ventana disponible en el juego para tal efecto. 
Para la tercera pregunta, busca en tu tarjeta la 
prueba de las herraduras, ve a la cubierta del 
centauro e introduce la tarjeta en el ano del 
mismo; vuelve al camarote 510 y busca una 
probeta con esperma verdoso. Dirigete al casti- 
llo de proa y habla con la mujer pirata, ve a la 
zona restringida para empleados e intenta abrir 



una de las taquillas, volviendo repetidamente a 
hablar con la mujer pirata hasta que consigas 
que te diga en que taquilla debes mirar y cual 
es el numero de la combinacion. Se trata de la 
2 a taquilla cuya combinacion es 90-60-90. En- 
tra a ver al faquir, comprale tus fotos y pulsa PA- 
SAPORTE. En el inventario pega las fotos en la 
tarjeta de acceso al camarote, ve al vestibulo 
principal, habla con el sobrecargo y ensehale la 
tarjeta. Con el pasaporte en tu poder, ve a dar- 
selo al faquir y cuando este se vaya de la habi- 
tation, coge la Have que cuelga del raton con la 
lengua azul, bajo la rejilla del aire. Busca la cu- 
bierta de popa inferior y habla con las dos can- 
tantes que estan en la pequeha banera al aire 
libre. Vete al Salon del Orgulloso Marinero Ena- 
no y pide al camarero una Ereccion Gigante. 
Mientras la prepara entra en el camarote de las 
cantantes. Sustituye el spray de silicona por el 
desodorante y sube a la torreta de luces — fue- 
ra- para cambiar la bombilla por la que llevas. 
Sal de la cubierta, vuelve a entrar y admira el 
desarrollo del concierto. Cuando termine, vuelve 
al escenario y recoge las tiras de luces de los 
vestidos de las cantantes. A la derecha en el 
mismo escenario encontraras el mando a dis- 
tance que enciende las luces de los trajes. Ve al 
jardin de las esculturas y enrosca las tiras de lu- 
ces en la pica que sobresale en el techo, hasta 
la que puedes acceder desde el andamio. Ve a la 
pista para lanzar herraduras y enciende con el 
mando a distancia las luces de los trajes para 
lanzar de nuevo. 

MONKEY ISLAND 2 

{Como se consigue el trozo de mapa del ven- 
dedor de antigiiedades? 

Daniel Ibarzo. Zaragoza. 
Indaga en busca del primer oficial Rogers, quien 
anduvo en negocios de grog por la zona. En una 
parte remota de la isla, junto a una cascada, en- 
contraras una extraha bomba que consigo mo- 
ver con la ayuda de un amigo con manos habi- 
les, produciendose una reaction que te dejara 
boquiabierto. Adentrate en los tuneles, y salgo a 
una pequeha isla que habia visto desde lejos a 
mi llegada a Phatt. 

El unico habitante no puede ser otro que Mr.Ro- 
ger, pues te invita a un concurso en el que el ga- 
nador sera quien consiga beber mas grog de su 
destileria personal. Intuyendo el peligro, da un 
cambiazo y dejale totalmente K.O. Luego, usan- 
do cristales dentro y fuera de la casa y con la 
ayuda del sol, localiza el resorte adecuado para 
bajar al sotano, donde descubriras escondida la 
segunda parte del mapa. Ahora ve a la isla de 
Booty a echar un rato de pesca en el acantilado. 
Cuando al final consigas que piquen, un pajarra- 
co te gastara la broma de llevarse el mapa. Lo 
seguiras como puedas, y terminals asi en el ar- 
bol grande. Tu sorpresa es mayuscula, pues pa- 
rece imposible localizar el original entre tanta 
copia. Sin embargo, hay alguien cuyo olfato no 
se dejara engahar en esta prueba, pues estaras 



seguro que solo con el hecho de que Elaine haya 
tenido el mapa en sus manos, habra dejado una 
huella que este buen amigo sabra reconocer.Co- 
rre a buscarle,y te alegraras al comprobar que 
se viene contigo de buena gana. Por fin, llegas a 
la cabana aerea, tendras la alegria de conseguir 
la tercera parte del mapa. 

PHANTASMAGORIA 2 ~ 

{Que hay que hacer con el ordenador? {Como 
continuo en el primer capitulo? 

Jose David y Javier. Valencia. 
Ve al puesto de Curtis -lo reconoceras por la fo- 
to de Blob, la rata-.Sientate en la silla. Examina 
la foto de Blob. Examina el cuaderno de notas; 
contiene los telefonos de tus companeros. Lla- 
males con el telefono. Enciende el ordenador. 
Cuando te pida el password, tedea "BLOB" -el 
nombre de la rata de Curtis-.Ve a ver a Trevor, el 
amigo de Curtis. Su puesto esta a la izquierda de 
la ventana. Habla con Trevor y muestrale las fo- 
tos y la postal. Utiliza la tarjeta Have con Trevor. 
Regresa al puesto de Curtis. Utiliza el ordenador. 
Mira como funciona el sistema. Si pulsas en 
COMPUTER, luego en EMPLOYEES y finalmente 
en CRAIG CURTIS, tendras acceso a los ficheros 
de Curtis. Selecciona el llamado VENIMEN_SA- 
GAWA y leelo. Pulsa unas cuantas veces en el fi- 
chero hasta que Curtis sufra dos alucinaciones. 
Llama a Trevor al telefono 61 25. Vuelve a acceder 
al ordenador; mira todos los mensajes de correo 
que tienes y respondelos. Sal de las oficinas y 
vuelve al pasillo de la entrada de Wyntech. Entra 
por la puerta de la derecha al almacen. Explora 
un poco. En una esquina hay un monton de cajas 
apiladas;apartalas y descubriras una puerta. In- 
tenta abrir la puerta -no podras— .Vuelve a las 
oficinas y habla con Trevor. 

SAM & MAX 



{Como se localiza a Frog Rock? 

Ismael Soriano. Madrid. 
Los binoculares paretian estarestropeados, pe- 
ro coloca sobre ellos la lente de aumento que 
encontraste en el parque de atracciones y los 
pondra en marcha sin necesidad de monedas 
conectandoles los cables sueltos que habia jun- 
to al elevador. Ahora no tendras dificultad en 
encontrar la "Roca de la Rana"siguiendo las in- 
dicaciones de Shuv-Oohl y marcarla en tu mapa 
de carreteras. 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANIA 
C/ Pedro Teixeira 8,5 a Planta 
28020 Madrid. 
No olvideis induir en el sobre la resena 
MICROMANIA -S.O.S. WARE 

Tambien podtis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.: 918 802 692 
area51 @ confederacion.com 



LOGRONO 

Avda. Doctor Mugica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos @ confederacion.com 



MOSTOLES 



Avda. Portugal, 8 
Tel.: 916 171 115 



rebel moon@confederacion.com 



Para jugar en Internet 

msn *6 onfederacion 

www.msnconfederacion.com 



ALCOBENDAS 
C.C. Picasso, Local 1 1 
C/ Constitucion, 15 
Tel.: 916 520 387 
pegaso@confederacion.com 

MADRID-Callao 



C/ Preciados, 34 
Tel.: f 



: 915 238 01 1 
recios @ confederacion.com 



PAMPLONA 

C/ Iturrama, 28 (trasera) 
Tel.: 948 198 031 
hackers@confederacion.com 



BENIDORM 
C/ Tomas Ortufio, 80 
Tel.: 966 806 982 
templarios@confederacion.com 



MADRID-Moncloa 
C/ Melendez Valdes, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos @ confederacion .com 



SAN SEBASTIAN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun@confederacion.com 



GIRONA 

C/ Emili Grahit, 63*67 
Tel.: 972 224 729 
rocket_factory@confederacion.com 



MALAGA 
P 9 de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors@confederacion.com 



VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 31 1 
falcons@confederacion.com 
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Panorama 

Mudiovision 

Por Santiago Erice 




Asesinatos, sexo y psicologia son los ejes argumen- 
tales de «Extrana compasion», un thriller dirigido 
por Oamian Harris («Enganada», «Malas compani- 
as») e interpretado en los papeles protagonistas 
por Ellen Barkin («Melodia de seduccion») y Julian 
Sands («Una habitacion con vistas»). 

Peh'cula de genero, todo comienza cuando una de- 
tective empieza a investigar una serie de asesina- 
tos, y las pistas la empujan hacia un mundo cerrado 
de mujeres millonarias que practican el sadomaso- 
quismo. Con esta trama, el director nos narra una 
historia de cine negro en la que no faltan ni los da- 
sicos problemas personates del protagonista (no 
importa que en este caso sea mujer), ni la critica al 
poder, ni las pistas falsas, ni la tension. 





«Unidad de desplazamiento» se titula la mas reciente entrega discografica de Los Planetas.Trece canciones de pop que busca hipnotizar al 
oyente a traves de muros de guitarras y tedados, mas que cautivarle con una melodia pegadiza facilmente tarareable; lo que no ha sido obice 
para que este trabajo discografico lleve camino de convertirse en el mas vendido de la banda. 

Desde Granada, el grupo se convirtio en una de las referencias en el resurgir de la musica indie alia por los principios de los noventa, sin que el 
fichaje por una multinacional afectara a sus canciones. Encima del escenario, los componentes de Los Planetas son cualquier cosa menos sal- 
timbanquis y ban cultivado una actitud que a menudo bordea la arrogancia, pero que ha dejado daro desde el principio que ellos construyen 
canciones, no espectaculos pop de consumo masivo para usar y tirar al son que manda la radio-formula. 




Sobre el brutal best-seller de Bret Easton Ellis, la directora Marry Harron 
(«Yo mate a Andy Warhol») ha llevado a la pantalla grande las aventuras de 
Patrick Bateman, un misogino psicopata, un simbolo de nuestro tiempo. 
De mas esta decir que el salvajismo y la minuciosidad de las descripciones 
de la obra literaria han sido totalmente suavizadas en el largometraje. 
Patrick Bateman es un yuppi de lujo; todo lo que rodea su aspecto fisico 
tiene que ser bello, de marca y caro (tambien su novia). Es el perfecto 
ejemplo de un triunfador; sin embargo, tras la etiqueta se esconde un ser 
abominable, capaz de asesinar y cometer cualquier aberration imagina- 
ble. El es un icono de nuestra sociedad y nuestro siglo, y deberia ponernos 
la carne de gallina. 



El lado oscuro 




La nueva entrega discografica de Platero y Tii ya esta en 
la calle. Se titula «Conreos», y es un paquete de canciones 
bien ataditas al que no le faltan ni los sellos del cuarte- 
to. Una vieja forma de comunicacion, la de la epistola, 
que, paradojicamente, cuando parecia muerta, resucita 
a traves de Internet y su correo electronico. 

Tambien muchos dieron por muerta la forma de enten- 
der el rock de Platero y Tu (caha y melodia, dasicismo y 
musica inspirada en los grandes de los anos setenta), y, 
sin embargo, ahi sigue la banda con sus historias. Sen- 
cillez, diversion, melancolia, retratos de situaciones y 
sentimientos cotidianos... AC/DC, Leho, Hendrix... Ni las 
cartas ni el rock de Platero y Tu se inventaron ayer, pe- 
ro ahi siguen. 
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El exorcistai 



Con nuevas escenas, once minutos 
mas, y sonido completamente cam- 
biado vuelve a los cines de estreno 
un clasico, «EI Exorcista», que a me- 
diados de los setenta causo una gran 
conmocion entre los espectadores 
de medio mundo, tanta que, por 
desgracia, puso de moda las pelicu- 
las de poseidos que, como es logico, 
no le llegaban al original ni a la pun- 
ta de los talones. 

El giro de cabeza de la niria (Linda 
Blair), la terrorifica voz del diablo que 
poseia un ser tan angelical, los exor- 
cismos, consiguieron meter el miedo 
en el cuerpo a quienes acudieron a 
las salas; ninguno de ellos, durante 
una temporada, volvio solo a casa en 
un barrio tranquilo, durante la no- 
che, sin sentir escalofrios. El director 
William Peter Blatty consiguio me- 
ternos el miedo en el cuerpo. 



panciones de amor 

desafinado 





Los seguidores de Diego Vasallo tienen un motivo mas para sentirse 
satisfechos: ya pueden encontrar en las tiendas de discos su nuevo 
trabajo, titulado genericamente «(anciones de amor desafinado». El 
donostiarra cumple asi su parte del ritual: dedicarse a potenciar su 
carrera en solitario en los descansos de Duncan Dhu, como tambien 

|in LTLnt 

xun. Al 

igual que ocurriera en sus anteriores albumes como solista, y pese a la 
diversidad estilistica de todos ellos, «Canciones de amor desafinado» 
es un trabajo de emociones intensas, con una forma de entender el 
pop que esconde mas daroscuros de los que suele mostrar Duncan 
Dhu, mas recovecos y dobles lecturas que la linea recta del grupo. 




Los mejores super heroes de 
los comics de Marvel siempre 
han tenido un punto de ator- 
mentados, pero ninguno 
tanto como los protago- 
nistas de «X-Men» (o «Patru- 
lla X», como prefiera el lec- 
tor): son tipos marginados 
por los humanos, que les 
odian, y, pese a ello, estan 
condenados a velar por su 
salvacion luchando contra 
otrosmutantes. 

La pelicula no deja de lado 
este conflicto, pero lo ador- 
na con una coleccion de efec- 
tos especiales que quitan el 
hipo, como en cualquier lar- 
gometraje de accion y aven- 
turas de los ultimos anos. Di- 
rigido por Bryan Singer 
(«Sospechosos habituales»), 
y protagonizado por Hugh 
Jackman, Patrick Stewart, 
Ian McKellen, Famke Jans- 
sen, JamesMarsden y Halle 
Berry; «X-Men» es un filme 
de gozo y entretenimiento, 
realizado con oficio. 



LEYENDA 
URBANA 2 





tQuien es e] asesino? 

Quienes disfruten en el cine haciendose la pregunta <quien es el asesino? y cambiando 
la respuesta cada cinco minutos, se lo pasaran bien viendo «Leyenda urbana 2» (la dis- 
quisicion en torno al dilema no es necesario hacerla en voz alta, al desconocido com- 
panero de butaca nunca le interesan tus lios mentales). Por supuesto, tambien le inte- 
resara este largometraje al que sintio escalofrios con la primera parte de la saga. 
«Leyenda urbana 2 » constituye el debut como director de John Ottman y esta inter- 
pretada por Jennifer Morrison, Matt Davis y Joseph Lawrence. La historia transcurre 
en una escuela de cine, donde los estudiantes compiten por rodar el mejor largome- 
traje y asi no solo terminar con honores su tesis, sino llevarse un premio importante. 
Como esto no es universidad espanola (algo que el lector ya sabra imaginado porque en 
lasfacultades de Imagen de nuestro pais no se ruedan peliculas), llegan los'acciden- 
tes',' las muertes..., y el resto ya te lo dijimos al principio: <quien es el asesino? 
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Authorized 

Solution 

Provider 



For 2000 






GARANTIA 



Conexion a Internet y Zona de Juegos 



TECNOwave OFFICE 



TECNOwave GAMERS 



SVGA Vbodoo3 2000 AGP Modem 56 kb. 
Memoria 64 Mb. Windows Millennium 

Disco Duro 20,4 Gb. 

CD-Rom 52x 



Pentium III 800 MHz. 199*900 



Celeron 633 MHz. 



154.900 



44-990 



3.990 



mm 









4 

SVGA RIVA TNT 1 6 Mb Modem 56 kb. 
Memoria 64 Mb. Windows Millennium 

Disco Duro 1 0,2 Gb. 

CD-Rom 52x 



MODEM ZOLTRIX 
RAINBOW 56K NETCLIC 



THRUSTMASTER TOP GUN 



owave 

z 






CD-RW BEST BUY 

EASY WRITER 8x4x32 IDE CD-RW HP 8x4x32 IDE 91 50i 



EASY TV 



SCANNER PRIMAX 
COLORADO 600p (9600) 



HtTr 

•L 



A CORUNA 

A Coruna Ct Donantes de Sangre, 1 2931 143 111 
Santiago de C. Cl Rodriguez Carracido, 13 2931 599 288 

AUCANTE 

Alicante 

• C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Via s/n 2965 246 951 

• Cl Padre Mariana, 24 2565 143 953 

Benidorm Av. Ics Limones, 2. Ed.f Fuster-Jupiter 7.966 813 100 
ElcheD Cristdbal Sanz. 29 2 965 467 959 

AIMERIA 

Almcria Av de La Estadfa, 14 0950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

•C/ Pedro Dezcal'ary Net, 11 2971 720071 

• C.C Porto Pi-Cenlro - Av. I. Gabriel Roca, 54 0971 405 573 
Ibiza Cl Via Runfca, 50971 399101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 0934 850 064 

• C.C La Maquinista. Cl Ciudad Asuncion, sin 2933 608 174 

• Cl Pau Claris, 97 2934 126 310 
•C/ Sants. 17 2932 956 923 

Badalona 

• Cl Soledat, 12 2934 644 697 

• C.C. Montigali O Olof Palme, s/n 2934 656 876 

Barbera del Valles C.C. Baocentro. A-18 Sal 2 2937 192 097 
Manresa C.C. 0! mpta. L 10. Cl A. Gumera, 21 2933 721 094 

Malaro 

• C' San Cristofor, 13 2937 960716 

• C.C. Matanj Park Cl Estrasburg. 5 2937 585 781 

BURGOS 

Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Cast Ha y Leon 2947 222 717 

CACERES 

Caceres Av. Virgen de Guada l upe,18 2927 626 355 

CADIZ 

Jerez Cl Marimanta, 10 2 956 337 952 

CASTELLON 

Castellon Av. Rey Don Ja.me, 43 2964 340 053 

CORDOBA 

Cordoba Cl Maria Cristina. 3 2957 498 360 

GIRONA 

Girona Cl Emili Grar.it, 65 2 972 224 729 
Figueres Cl Moreria. 10 2972 675 256 

GRANADA 

Granada Cl Recogdas, 39 7958 266 954 
Motril C/Nueva, 44. Edif. Radov.sion 2958 600434 

GUIPUZC0A 

San Sebastian Av. Isabel II, 23 2943 445 660 
Inin Cl Luis Manano. 7 '7943 635 293 

HUELVA 

Huelva Cl Tres do Aqosto, 4 2959 253 630 

HUESCA 

Huesca a Argensola. 2 2 974 230 404 

JAEN 

Jacn Pasa.e Ma 2 a. 7 2953 258 210 

LA RIOJA 

Logrorio Av. Doctor Mugica. 6 2 941 207 833 

LAS PALMAS DE G. CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1.52. 7,923418 218 
•P’de CM. 209 7923 265 040 

Arrecife Cl Coronel I. Vails de la Torre. 3 2928 817 701 

LEON 

Ledn Av. Repub’ca Argentina. 25 7937 219 084 
Ponferrad3 Cl Dr. Flemming, 13 2987 429 420 

MADRID 

Madrid 

• Cl Precados. 34 2917011 480 

• P J Santa Maria de la Cabeza. 1 7915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-033 2 913 782 222 

• C.C Las Rosas. Local 13. Av Guada!a : ara, s/n 7917 758 882 
Alcala do Henarcs Cl Mayor, 58 2918 802 692 
Alcobendas C.C. P»ca$$o, Local 11 7916 520 337 

Getafo Cl Madrid. 27 Posterior 7916 813 533 
Las Rozas C.C. Burgocentro II. Local 25 2916 374 703 
Mostolcs Av. do Portugal. 8 2916 171 115 
Pozuelo Clra. Humera. 87 Portal 1 1 , Local 5 791 7 990 1 65 
Torrejon de Ardoz C C. Parque Corredor. Local 53 7 916 562 411 
MALAGA 

Malaga C/Almansa, 14 7952 615 2S2 
Fuengirola Av. Jesus Santos Rem. 4 7952 463 800 

MURCIA 

Murcia O Pasos de Santiago, s'n. 2968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona C! Pmtor Asarta. 7 2948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo Cl EkJuayen. 8 7936 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C/Toro. 84 2923261 631 

STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife Cl Ramdn y Caia!, 62 '7922 293 033 

SEGOVIA 

Segovia C C Almuzara, Local 21. Cl Real, s/n 7921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucia. s/n 7954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legion, s/n 2954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av Catalunya. 8 2977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C C. Zoco Europa, Local 20 - Cl Viena. 2 7925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• Cl Pmtor Bened to. 5 2963 804 237 

• C.C. El Sa’er, Local 32A-DEI Sater, 16 2963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P 5 Zorrilia, 54-56 2933 22 1 828 

VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriqu bar, 4 2944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• Cl Anion o Sangenis, 6 7 976 536 156 
•C/ C4diz, 14 0 976218271 



CD-R VIRGEN 80' BEST BUY 



SVGA ATI RAGE FURY PRO 
32MB VIVO 



GRAVIS GAME PAD PRO 



||i| 






LOGIC 3 

PC INTRUDER PAD USB 



pedidos por telefono 



2.990 



34-990 



SVGA 3DFX 
V00D004 4500 AGP 



VOODOO 4500AGP 



GRAVIS X-TERMINATOR 






















CARMAGEDDON 
TDR 2000 



AGE OF EMPIRES II: 
CONQUERORS EXPANSION 



AGE OF EMPIRES II: 
THE AGE OF KINGS 



ALIENS vs PREDATOR 
GOLD EDITION 



COMBAT FLIGHT 
SIMULATOR 2 



A SANGRE FRIA 



SKIES 



DARK REIGN 2 



DELTA FORCE 2 



ItraducidoydobladoI 



BALDUR S GATE II 



JUNGLA DE.CRISTAL 
TRILOGIA 2 



EQIPTO II, , 

LA PROFECIA DE HELIOPOLIS 



FI CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000 



KISS 

PSYCHO CIRCUS 



DINO CRISIS 



| TRADUCIDO Y DOBLADO 



COMMAND & CONQUER: 
RED ALERT 2 



MIDTOWN 
MADNESS 2 



MIGHT AND MAGIC VIII: 
DAY OF THE DESTROYER 



RESIDENT EVIL 3: 
NEMESIS 



. ODISEA 

LA BUSQUEDA DE ULISES 



PRIMERA DIVISION 
STARS 2001 



SACRIFICE 



1 V.O./MAN. CASTELLANO [ 



STAR TREK 
CONQUEST ONLINE 



STAR TREK VOYAGER: 
ELITE FORCE 



SUPERBIKE 2001 



^RESERVALO ^ 
Y CONSIGUE 
UNACAMISETA 
V GRATIS > 



TRADUCIDO Y DOBLADO 



LOS SIMS: MAS 
VIVOS QUE NUNCA 



TACHYON 
THE FRINGE 



TIGER WOODS 
PGA TOUR 2001 



V-RALLY 2 
EXPERT EDITION 



VAMPIRE, / 

THE MASQUERADE REDEMPTION 



WARTORN 



pedidos por telefono 



TRADUCIDO Y DOBLADO 






cons. 











Sector C ritico 



{Cuanto • •• tiempo 
pasara hasta que podamos 
jugar online en Internet 
decentemente ; ahora que 
en Espana se ha hecho 
realidad latarifa plana? 

{Cuantos • •• usuarios se 
quedaran en la fecha de 
lanzamiento sin PlayStation 
2 porfalta de unidades 
disponibles? 

£Habra*..posibilidad de 
disponer de una ampliacion 
para «Blade» que induya 
modo cooperative? 

<Que ••• bondadesnos 
traera el flamante DirectX 
8, a puntodeaparecer? 

£Cuando...sedecidiran 
los senores de Blizzard a 
lanzaruna segunda parte 
de Starcraft? 



PAREC I DOS 'RAZONABLES 




Esta nave de ^Ground Control casi igual a aquellas que en «5tarship Troo* 
pers» mandaban a los soldados hacia los planetas infestados de insectos. 



Que cosas tiene este sector. A menudo en los juegos vemos re- 
ferences cinematograficas o literarias algo subliminales o total- 
mente descaradas, que suelen estar motivadas por los gustos y las 
aficiones de los programadores y los disenadores de juego. Muchas 
veces, sin que el juego tenga nada que ver con el tema al que po- 
demos asociar de manera inconfundible tales mensajes o secuen- 
cias, como es el del caso que nos ocupa. Lo mas llamativo es que es- 
ta vez se trata de dos juegos, «Ground Control» y «Starlancer», que 
en varias de sus secuencias se han inspirado en la misma pelicula: 
«StarshipTroopers». 




Mu baileeito 
eon Ulala 

En Micromama a veces somos sorprendidos con detalles que 
nos ayudan a sobrellevar el duro dia a dia de nuestro trabajo; 
y luego nos dicen que tenemos la cabeza llena de fantasias. 
Este mes Ulala, la glamurosa y sexy protagonista de «Space 
Channel 5» se paso por la redaction invitandonos a"echar un 
bailed en el que lamentablemente no se nos contagio nada 
de su inimitable estilo. En cualquier caso es un placer hacer 
de comparsa de tan espectacular artista. 




LAMENTABLE 

Que Westwood Studios siga 
considerando el mercado de 
habla espariola como de segun- 
da division. Tras varias ocasio- 
nes en que los distribuidores se 
han peleado para conseguir la 
traduction de sus juegos, llega 
«Red Alert 2» y aparece en 
nuestro pais en un perfecto in- 
gles. A ver si tenemos mas res- 
peto por el usuario espanol... 




EL J0E60 PERFECTO 



DETRAS DETI 

El genero del terror va sumando adeptos 
tambien en el sector de software de entrete* 
nimiento. Tomandolo para su propuesta 
nuestro lector ha pensado en interesantes 
posibilidades. 

I Y por que no un juego relacionado con peliculas co- 
mo « Halloween H20», «Scream» o «Se Lo Que Hicis- 
teis El Ultimo Verano » . . . ? Tendria una perspective 
en tercera persona. Un grupo de amigos, (adoles- 
centes quiza), estan en una universidad apartada 
formada por muchos edificios diferentes que estan 
casi desiertos, porque ellos son el ultimo grupo de 
estudiantes en irse de vacaciones. Pero no estan so- 

186 



los, hay un asesino merodeando por el campus ob- 
sesionado por liquidar al cabecilla del grupo (nues- 
tro personaje). Asi que empieza a cargarse a todo el 
que va encontrando. Incluso en ocasiones se veria 
como asesina a alguno de sus amigos sin que pudie- 
ra hacer nada. Jugando solo deberias poder elegir 
ser un personaje cualquiera de ese grupo o el asesi- 
no. Jugando online podria formarse un grupo de 
amigos con gente de todo el mundo que debieran 
cooperar para capturar al asesino y resolver diver- 
sas pruebas, y quiza un jugador deberia hacer el pa- 
pel de asesino. En este modo podria ser como un 
Shoot'em up de perspectiva subjetiva, en el que to- 
dos los personajes fueran protagonistas. 

Jose Perez 



ALIENIGENAS EN MINIATURA 

Una idea novedosa, quiza inspirada en el da* 
sico «EI Increible Hombre Menguante», nos 
ofrece nuestro siguiente lector, en la que 
podriamos hacer el papel de pequenos alieni- 
genas que deberan apariarselas en un mundo 
que les queda demasiado grande. 

El argumento seria una civilization alienigena, asi 
como la de «Predator», cazadores con superarma- 
duras y una gran tecnologia, pero mucho mas 
pequenos que los humanos, tipo "diminutos" que 
estan obsesionados con los insectos y recorren las 
galaxias para exterminarlos hasta llegar a la tierra. 
jSon fanaticos! El juego seria una especie de arcade 
tridimensional, con la vista detras de la espalda del 
muheco, y los escenarios serian cocinas, habitacio- 
nes, tuberias e incluso el water. Los alienigenas ten- 
drian armas potentes y otras de precision y objetos 



como garfios y paracaidas, al estilo «MDK». Habria 
escenarios en los que disparar, a todo lo que se 
mueva, y otros de perseguir a un enemigo como una 
presa, tenderle trampas y cazarlo. Tendria modo 
multijugador, pudiendo llevar a los alienigenas o a 
algunos insectos, y las batallas finales serian en 
cubiles de insectos, como hormigueros o nidos de 
bichos. Los escenarios y la accion tendrian que ser de 
gran calidad, y las armas y artefactos del protago- 
nista, muy interesantes y originales, asi como los 
disehos. Tambien habria vehiculos, por ejemplo 
mini-cazas contra las avispas, un submarino reco- 
rriendo tuberias y cloacas bajo el agua. Ese seria el 
juego que yo me compraria. 

Dan Defensor 

A DIOS ROGANDO... 

«Sim Sacerdote», «EI Culto», «EI poder de la 
Fe», «Los Creyentes». Se nos ocurren varios 
titulos para el juego que ha imaginado otro 
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Hace 10 a0o$... 

Aquel niimero 32 de la 
segunda epoca tuvo como 
portada uno de los arcades 
mas adictivos y geniales de 
la vieja escuela, «Narco 
Police» ambientado en un 
futuro apocaliptico en el 
que las mafias acampaban a 
sus anchas. Una aventura de 
Delphine ocupaba tambien 
una buena porcion de pagi- 
nas, «Operation Stealth». Si 
recordais, en el programa temamos que adoptar el papel de 
un don de 007 liamado John Glames, para encontrar un avion 
desaparecido en la ciudad sudamericana de Paragua. Como 
complement, muchos lectores recordaran un util mapa 
gigantesco en el que se detallaban todas las claves para com- 
pletar «Torvak The Warrion>. Para que encontraseis toda la 
informacion publicada en Micromania hasta la fecha, introdu- 
cimos un indice con todos los articulos publicados desde el 
numero 1, la lista por aquel entonces ya era inmensa. 




L€> ML M€$ 

Parece que la depresion post-verano ha afectado dramatica- 
mente al mercado de juegos de PC. De acuerdo con el informe"PC 
Data" el mes pasado la venta de titulos para PC sufrio un notorio 
descenso que al parecer esta motivado por el creciente mercado 
de consolas con la aparicion de las nuevas maquinas. Ante la ex- 
pectacion surgida con el lanzamiento de PlayStation 2 y el creci- 
miento de usuarios de Dreamcast son muchos los que se mues- 
tran mucho mas cautelosos intentando decidir si es o no el 
momento de pasarse a otra plataforma. 

Todo esto, que no afecta de momento al usuario, influye de for- 
ma negativa en el sector y acabara por perjudicar a todos los que 
todavia prefieren el PC. No obstante, hay muchas razones por las 
que pensar en esta pequeria crisis con optimismo. 

Se preparan muchos y muy buenos titulos para el futuro de los 
compatibles que sin duda reactivaran la actividad en una plata- 
forma tan popular, versatii y magnifica como es nuestro querido 
yentranablePC. 



FORMIDABLE 

Desde que lo vimos en funcionamiento tuvimos daro que el anhela- 
do «Blade» seria el titulo que ocuparia nuestro "Formidable" del mes 
de noviembre. La razon es obvia: es, con mucho, el mejor juego que 
hemos visto este ano y con toda seguridad uno de los mejores de to- 
dos los tiempos. Sin afan chauvinista debemos felicitarnos de que 
un programa realizado integramente en nuestro pais vaya a conver- 
tirse en una referenda para todas las companias sobre "como se pue- 
den hacerbien lascosas." 

Tal vez signifique un punto de partida que facilite la aventura de de* 
sarrollar juegos en Espana atrayendo la atencion de los inversores. 
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Humor 



por Ventura y Nieto 



de nuestros lectores, en el que a traves del 
genero de la estrategia se sirve para introdu- 
cirnos en el complicado y antiguo mundo de 
las religiones. 

Me gustaria un juego sobre religiones, pero sobre las 
que existen, una especie de combinacion entre «Los 
Sims» y «Sim City» en el que tuvieras que asumir el 
papel de un sacerdote. Alprincipio tendrias que ele- 
gir la religion, teniendo en cada una distintos ritos, 
obligaciones y caracteristicas. Por ejemplo: los 
protestantes serian los mas ricos economicamente, 
pero los menos religiosos, y el ejemplo opuesto seri- 
an los musulmanes. Tambien incluiria los judios 
(ricos y religiosos pero pocos en numero) y los cato- 
licos (un termino medio entre todos). Y tal vez los 
budistas, aunque no se si tienen sacerdotes. 
Empezariamos en un barrio normal controlando dis- 
tintas variables, (riqueza, economia delaparroquia, 
mezquita o lo que fuese, la religiosidad de tus fieles 



y su numero, la aceptacion el carisma de tu persona- 
je en la comunidad). Todas tienen que estar relacio- 
nadas. Los ritos podrian ser de la mas absoluta orto- 
doxia, lo que redundaria en menos adeptos pero 
muy fanaticos y entregados. Si decidieramos ser 
mas progresistas tendriamos mas seguidores, 
haciendo sermones cortos o aceptando casar pare- 
jas de dudoso pasado. Pero la heterodoxia podria ser 
llevada hasta sus ultimas consecuencias sufriendo 
por ello la persecucion de la autoridad religiosa y 
diversos castigos, como ser transladados a un barrio 
mas conflictivo y pobre. La iglesia iria ampliandose, 
habria que cumplir todos los ritos y hacer que la 
recaudacion fuera en beneficio de nuestros fieles. 
Asi, poco a poco pero cada vez con mas poder podri- 
amos convertirnos en la maxima autoridad de esa 
religion, el Papa o su equivalente. El juego trataria 
basicamente de competir con otras religiones para 
conseguir ser la de mas fieles y la mas rica. Si fuera- 
mos rigidos conseguiriamos una comunidad poco 



numerosa pero muy fanatica y en el caso contrario 
iriamos ganando muchos adeptos pero con el riesgo 
de que el dogma se disgregase en distintas sectas. 
Ese seria el juego que me permitiria ser cura sin 
serlo.jOjalalohagan! 

LANOCHEMAS LARGA 

Ahora que se acerca el periodo navideho y 
empezamos a ser bombardeados masivamen- 
te con los anundos de perfumes, cavas y 
juguetes que mejor que ocuparse de que 
todos tengan sus regalos. 

A nadie se le ha ocurrido jamas hacer un juego 
ambientado en las Navidades, en el que pudieramos 
asumir el papel de Papa Noel o de los Reyes Magos. 
Habria dos opciones, elegir los Reyes Magos o a 
Papa Noel debiendo competir con el contrario segun 
la opcion elegida. El objetivo seria conseguir por un 
lado que los nihos se portasen bien para obtenersu 



regalo y por el otro hacer que estos llegasen a sus 
manos, cada vez con mayor numero de solicitudes 
en detrimento de nuestro competidor. Habria dos 
vertientes del juego que tendrian que estar equili- 
bradas : satisfacer a los padres por un lado y a los 
nihos por otro. Quiza un niho especialmente bueno 
tendria que recibir un regalo extra y los "chicos 
malos" una merecida radon de carbon de azucar. 
Recibiriamos la visita de angeles o de duendes que 
nos informasen acerca de los juguetes que mas gus- 
tan a los nihos para poder satisfacer sus demandas . 
Seria interesante salir en programas de TV impor- 
tantes, o dejar que los nihos se fotografiasen con 
nosotros en la inauguracion de temporada de unos 
grandes almacenes, entre otras cosas. Por supuesto 
toda la estrategia de planificacion deberia culminar 
en la fecha indicada para el reparto de juguetes, 
procurando dar a cada niho el suyo con la colabora- 
cion de pajes o ayudantes. Una noche maratoniana. 

El Rondador Nocturno 
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MANIA 



Aventura / LucasArts / Electronic Arts 



DEMO 



Gunlok 




Accion/Estrategia / Rebellion / Virgin 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENOADOS): SO: Windows 95/98 • CPU: Pen- 
tium 200 MMX (Pentium III 500 MHz) • /MM; 64 MB (128 MB) • HD:W MB • Video: 
Aceleradora 3D compatible D3D • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit ‘DirectX 7.0 (ya in- 
cluidas en el CD) 




Ademas de la cantidad de juegos de rol que invaden actualmente 
el mercado y que no paran de sorprender a los aficionados por su ca- 
lidad, tambien aparecen buenos titulos en otros generos, como el 
del juego que nos ocupa: la estrategia. 

En este caso, 4 personajes mitad humanos mitad maquinas se aden- 
tran en un territorio dominado por el enemigo para cumplir distin- 
tas misiones y objetivos. 




La demo permite jugar un nivel de entrenamiento muy aconsejable 
para familiarizarse con los controles y habilidades de los personajes, 
asi como todas las posibilidades y capacidades de armamento y mo- 
vimiento. Pero ademas del nivel de entrenamiento, podreis com- 
pletar una mision correspondiente a un nivel en el que se os marca- 
ran unos objetivos que habreis de cumplir, usando para ello los 
diferentes objetos que ireis encontrando por el camino. 





De la mano una vez mas de LucasArts, llega una nueva entrega del legendario titulo «Monkey Islands esta vez con nuevos retos en 
una version mejorada en su aspecto grafico pero que conserva la esencia de las anteriores versiones. Esta vez, Guybrush Threepwood 
se vera envuelto en una cruzada para recuperar las posesiones de su mujer, la gobernadora Elaine, que ha sido dedarada oficial- 
mente muerta por error. Para ello contara con la ayuda de los personajes del juego, algunos ya conocidos de las anteriores entregas 
y otros nuevos que iran apareciendo a lo largo de la aventura. La demo permite jugar una primera parte en la que tendreis que lidiar 
con la falta de colaboracion habitual de algunos personajes. Se encuentra traducida al castellano pero no doblada, aunque la version 
completa del juego estara completamente traducida y doblada a nuestro idioma. 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENOADOS): 50: Windows 95/98 

• CPU: Pentium 200 MHz • RAM: 32 MB (64 MB) • HD: 126 MB- Video: 
Aceleradora grafted compatible D3D u OpenGl • Tarjeta de Sonido 1 6 bit 

• DirectX (DirectX 7.0a incluidas en el CD) 



NHL 2001 



Deporti vo / Electronic Arts / Electronic Arts 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98 • CPU: Pen- 
tium II 200 MHz • /MM:32 MB (64 MB) • HD : 60 MB • Video: Aceleradora con 4MB com- 
patible D3D o Glide • Sonido : Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 7.0 (incluidas en el CD) 




A pesar de ser un deporte 
poco extendido en nuestro 
pais, todo el mundo ha oido hablar alguna vez del hockey sobre 
hielo, aunque solo sea por la violencia que en muchos casos se de- 



sata durante el desarrollo de los partidos de este deporte. 

Para conocer algo mas de cerca el hockey sobre hielo, llega, de la 
mano de Electronic Arts, una nueva version de «NHL», del que este 
mes induimos una demo en nuestro CD. La demo os permitira ju- 
gar un partido amistoso entre dos de los equipos fuertes del cam- 
peonato en ios Estados Unidos, pudiendo escoger cualquiera de 
los dos para jugar. A pesar de que las maias artes (empujones, za- 
cadillas, ...) son en muchos casos un buen recurso cuando el re- 
sultado no este de vuestra parte, es recomendable intentar ganar 
el partido de la forma mas limpia posible. 

Se encuentra completamente en ingles. La version final estara re- 
pleta de modos distintos de juego, asi como entrenamientos para 
la practica de las distintas tacticas de juego. 
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Baldur's Gate II te recomienda 
3D Prophet II MX 

20 millones de triangulos por segundo 
700 MegaTextels/s 
350 MegaPixels/s 
Ancho de banda: 2,9 GB/s 
La unica con memoria SDRAM ultra rapida de 183 Mhz 



Alcampo 
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BAIDURS GATE™ II SHADOWS OF AMN 
Shadows of Amo, Forgotton Realms. ol logotipo do Forgotten Roalms, Advanced, Dungeon: 
logotipo do TSR eon marcac registradns do TSR, Inc , filial do Wizards pt th friC ooat, Inc, 



Dosarrolio y C2000 BioWaro Corp Tods* (0;. 



Todos los dorechos reservados. BioWaro y el logotipo dc BioWate.su> rnarcas r 
rosorvadoa Black isle Studios y ol logotipo do Black Islo Studies son rr 
dorechos rosmvndo* 1 ■■ — U * ■ 
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p icttvo pfoptolartcs.Di - tribuldo on e*cl usly a'ptfrVttqln Inlornctlvo. Entertainment (Europa) Ltd. Virgin os uha 
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SI LOS MEJORES JUEGOS APUESTAN POR NOSOTROS, QUE EXCUSA TIENES TU PARA NO TENER ESTA TARJETA. 










MANIA 



Grouch 



Arcade/Aventura/Revistronic/Dinamic Multimedia/ 
Dinamic Multimedia 



REQUERIMIENTOS MlNIMOS (RECOMENDADOS):50: Windows 95/98 • CPf/.* Pen- 
tium 300 MHz • RAM: 64 MB • HD: 1 19 MB • Video: Aceleradora 3D * Son/r/o: Tarjeta de 
sonido 16 bit • DirectX (DirectX 7.0 incluidas en el CD) 




Debido a un lamentable error, 
la redaccion se ve moralmente 
comprometida a repetir la de- 
mo de «Grouch». Desde aqui, 
en nombre de Micromania queremos pedir disculpas por la equivo- 
cation. Aunque se intento subsanar este pequeno accidente, colo- 
cando una nota en nuestra pagina web, en la que se explican con 
detalle los pasos a seguir para conseguir hacer funcionar la demo 




del juego que se incluia en el CD del numero 69, hemos creido con- 
veniente voiver a publicarla de nuevo para todos aquellos que aun 
no disponen del servicio de Internet y no ban podido tener acceso a 
la solution del problema. Muchas gracias por vuestra comprension. 




Action / Aventura / Rebel Act / Friendware 




REQUERIMIENTOS MlNIMOS (REC0MENDAD0S):50: Windows 95/98 
• CPU: Pentium II 350 MHz (Pentium III 500) • RAM: 128 MB • HD: 165 
MB • Video: Tarjeta Aceleradora 3D con 8 MB (32 MB) • Sonido:Tarjeta 
de Sonido 1 6 bit • DirectX 7.0 (incluidas en el CD) 



Cursores:Movimiento 
Boton izq.: Disparar 







«Blade», por fin, esta a punto de ver la luz, y para que la espera se os haga mas corta, Micromania os ofrece en exdusiva una demo de 
este genial titulo que ha logrado emocionarnos por su increible calidad. Los nombres de los objetos que hay a lo largo de la demo no 
se encuentran traducidos al castellano, mientras que los dialogos y textos de animaciones si lo estan. En ella tomareis el papel de Sar- 
gon, el caballero y tendreis un nivel disponible para jugar libremente. Vuestro objetivo sera escapar de la prision en la que el perso- 
naje esta confinado. En la version final habra muchos mas niveles disponibles y se podra jugar eligiendo entre cuatro personajes 
distintos, cada uno de ellos con unas habilidades y una historia diferentes. Mas information en el directorio del juego, en el archivo 
de texto (Leeme.txt), que contiene las instrucciones y el argumento general de la historia. Que la disfruteis. 




Arcade/Aventura / Eclipse Software / Dinamic Multimedia 



REQUERIMIENTOS MlNIMOS (REC0MENDAD0S): 50; Windows 95/98/2000 • CPU: 
Pentium 166 MHz (Pentium 200 MHz) • RAM: 12 MB • HD: 120 MB • Video: Tarjeta 
grafica (Aceleradora 3D compatible D3D) • Sonido : Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 
(DirectX 7.0 incluidas en el CD). 





M, un simpatico alienigena 
hara las delicias de todos 
aquellos a quienes los perso- 
najes graciosos y con diseno sencillo pero agradable les engan- 




chan frente al monitor sin remedio durante horas y horas. El obje- 
tivo de este singular personaje no es otro que el de ir buscando y 
recopilando piezas para poder arreglar la nave con la que tuvo un 
percance que le precipito hasta un extrano planeta. A lo largo de la 
aventura muchos y numerosos seran los peligros que le iran ace- 
chando, aunque para defenderse usara sus "golpes de mano" y su 
temible arma laser. La demo esta completamente en castellano, y 
vuestra mision sera, manejando al personaje, ir recogiendo las 
piezas para reparar la nave. Esta demo solo permite jugar una fase 
del juego completo. Los objetos tales como boomerangs, piedras, 
rayos, etc.. .que ireis recogiendo a lo largo de la aventura, son de 
utilidad importante para el desarrollo de la misma, ya que en de- 
terminadas ocasiones se hace necesario el uso de los mismos. 
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El ordenador 
habla con el usuario 

El usuario contesta 
seleccionando una 
de las opciones 

El ordenador reconoce lo 
que dice y le contesta 
adecuadamente 



Lea la frase y escuchela 

Repita la frase cuantas 
veces quiera comparandola 
con las voces nativas 

Escuche cualquier parte 
de la frase por separado 

Conozca en todo momento 
su puntuacion 



Mejore su conocimiento 
de la gramatica y su 
comprension oral 

Amplie su vocabulario y 
su capacidad de redaccion 
por escrito 



La secuencia de pre- 
guntas y respuestas 
Simula una conversa- k 

cion real y por esta 
razon Talk To Me es 
una manera practica, entreteni 
da y por encima de todo eficaz 
de aprender Ingles. 



Talk To Me le permite 
tener una conversation 
real con el ordenador. 



Principiante 



Talk To Me es el metodo ideal 
para progresar rapidamente en 
su nivel de conversation. 

Podra asimilar los distintos 
acentos nativos y tendra mas 
confianza para hablar. 



Talk To Me es el software sofis- 
ticado que evalua la pronuncia- 
tion del usuario y con el que 
podra mantener una conversa- 
tion "logica”. Aprovechando al 
maximo las posibilidades multi- 
media del ordenador. 



Amzado 

Hegados 



mm 



Si no lo encuentra, solicite su ejemplar llamando a los telefonos: 

902 12 03 41 6 902 12 03 42 o por correo electronico a: pedidos@hobbypress.es 



GRUPO AXEL SPRINGER 



Ejerciciosde 

Conversation 



tie rtitios de 
Pronunciation 



EL DIALOGO SE DESARROLLA DE FORMA INTERACTIVA 



COMPARE SU GRABACION CON LAS VOCES NATIVAS 



tiertitiosvJuegos 

Educationales 



iHuevo, divertido 
y eficaz!! 



ilncluye 



DICTADO • t ^ : ; ; 

. ASOCIACION DE PALABRAS • 
• EL AHORCADO • 

• ORDEN DE PALABRAS 
RELLENAR ESPACIOS • I 



le Aprendizaje! 



Cuno Multimedia ne Ingles con Reconocimicnto at Voi 



Premies 

Internacionales 



oooooo 

* Talk Jo Me 
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ACTUALIZACIONES 

Age of Empires II 
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Esta archivo actualiza el juego a la version 2.0a. Ahora ya no 
se podran utilizar los barcos de pesca para construir edificios 
en ciertas circunstancias, ni tampoco construir muros en las 
zonas donde habia arboles cortados. Se ha corregido el error 
que se producia cuando las unidades no te obedecian en cier- 
tas situaciones. El trebuchet acierta a los objetivos que dis- , 
para situados a diferente elevation. En cuanto al funciona- 
miento del juego, se ha mejorado la option de cargar y salvar 
partida en modo multijugador, y se ha corregido el bloqueo 
del juego cuando se situaban puntos de salida de las tropas 
de los edificios en un punto muy al sur. 




REQUERIMIENTOS MINI- 
MOS (RECOMENDADOS):50; 
Windows 95/98 • CPU: Pen- 
tium 233 MHz (Pentium II 
266 MHz) * RAM: AS MB (64 
MB) • HD:&0 MB • Vfdeoilar- 
jeta Aceleradora 3D compa- 
tible D3D • Son/do; Tarjeta de 
Sonido 16 bit • DirectX (Di- 
rectX 7.0 induidas en el CD) 



CONTROLES BASKOS 



Uno de los tftulos con mas tiron en sus antenores versiones, vuelve con una nueva historia, en la 
que la protagonista, Clair, tiene ante si nuevos retos que superar y objetivos que cumplir. 

En esta demo exdusiva a vuestra disposition podreis recorrer la primera fase del juego en la que 
debertis deshaceros de los algunos zombies. Es importante administrar correctamente la mu- 
nition para no llevarse sorpresas en el momento mas inoportuno. Lademo se encuentra en in- 
gles, y para abandonar el juego se ha de pulsar la combination de tedas Alt + F4. 



Cursores:Movimiento 



Espacio: Disparar 
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Soldier of Fortune 

Este archivo actualiza «Soldier of Fortune» a la version 1 .06. 
Esta actualization agrega nuevos modos de juego para modo 
de un solo jugador y multijugador, ademas de diversos skins 
y bots. Ahade tambien dos nuevos modos deathmatch y 18 
nuevos mapas. 

Unreal Tournament 

Este archivo actualiza el juego a la version 432, y es perfec- 
tamente compatible con las anteriores versiones de actuali- 
zation de este juego. » 

Con el se ha solucionado diversos problemas de estabilidad 
en las partidas multijugador, asi como un sinfin de errores 
en este modo a traves de Internet. Ademas tambien se han 
corregido fallos que^afectaban a la compatibilidad con las 
tarjetas Direct3D. Se ha reducido el tiempo de descompre- 
sion de los mapas y se han corregido diversos problemas de 
tipo grafico. Los suicidios se cuentan ahora como una muerte 
mas, aumentando asi el nivel del juego. 



Ground Control 




Este mes induimos tres archivos que actualizan a la version* 
1 .010 desde distintas versiones. 

Todos ellos realizan las mismas mejoras, como cuando se que- 
daba el ordenador colgado despues de ciertas misiones. Tam- 
bien se ha dado mejor soporte al juego bajo el sistema opera- 
tive Windows 2000. Ahora ya se pueden seleccionar los 
escuadrones con pulsar CTRL + seleccionar todas las escuadras. 
Estos tambien admiten ahora mas nombres. 



do para sacar un mayor rendimiento. A la hora de construir un 
personaje a medida para cada uno, ahora se pueden intercam- 
biar las cabezas entre los distintos cuerpos. 

mod para Soldier of Fortune 
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Este mes induimos un mod recien salido del horno para el titu- 
lo de Raven. Este mod induye nuevas armas y ademas ha alte- 
rado considerablemente el desarrollo original del juego, ya que 
modifica la disponibilidad y la cantidad de municidn. 



Quake III Arena 

Este archivo actualiza el juego a la version 1.25. Las modifica- 
ciones que ha sufrido el juego son numerosas debido al largo 
tiempo que ha pasado desde que salo la ultima actualization. 
Ahora se ha desactivado el chequeo del CD del juego. Se ha ana- 
dido la concesion de medallas a la defensa durante el juego en 

v' 1 

equipo y el uso de la memoria del ordenador ha sido optimiza- 



Roland Garros 2000 

Este archivo actualiza el juego a la version 1 .01 . Se ha mejora- 
do la inteligencia artificial que permitia el control de la ma- 
quina sobre los jugadores. De esta forma aumentan las posibi- 
lidades del contrario en variedad de golpes o movimientos. 
Ademas se han corregido diversos fallos relacionados con el en- 
torno grafico de este titulo. 
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NO GASTES TUS AHORROS. AHORA TIENES 



1 MILLON OE PTAS 



PARA TUS REGALOS DE NAV1DAD 



Cualquier compra que hagas en el mes de noviembre en alcoste.com te permite 
entrar en el sorteo de 1 millon de pesetas para gastartelo en la tienda durante el 
mes de diciembre. Musica, libros, DVD, juegos... si sabes lo que realmente te gusta, 
entra en alcoste.com y descubre todo lo que podras llevarte esta Navidad. 
cA que estas esperando? 






Bases deposltadas ante notarlo. Gonsulta de bases en: www.alcoste.com. Promocion vdlida hasta el 31/11/00 
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GANADORES DEL CONCURSO DE VERANO 



4 ENTRADAS A TERRA MllICA 


Roger Gutsens Arenas 


Barcelona 


David Gil Trueba 


Barcelona 


Inigo de Ellacuria Mesanza 


Bizkaia 


Jordi Martin Simon 


Caceres 


Sergio Aberas Turi Barroso 


La Rioja 


Ernesto Sanjuan Munoz 


Las Palmas 


Miguel Angel Rego Robles 


Madrid 


Alberto Sanchez-Montero Carro 


Madrid 


Ivan Perez de Anta 


Zamora 


Carlos Vara Callau 


Zaragoza 


BALON DE FUTBOL MARCA ADIDAS 


Miguel Angel Ciordia Villanueva 


Almeria 


Manuel Peinado Benitez 


Badajoz 


Oriol Pedragosa Pena 


Barcelona 


Alfredo Garcia Torres 


Barcelona 


Diego San Valeriano Galan 


Madrid 


Luis Alfonso Bajo Hebrero 


Madrid 


Sergio Rodriguez Jimenez 


Pontevedra 


Bernardo Garcia Vila 


Valencia 


Imanol Bilbao Quintana 


Vizcaya 


Jose Luis Lopez Zueras 


Zaragoza 



GAFAS REVELATOR 3D 


Manuel Fernandez Mendez 


Asturias 


Luis Maria Gurrea Pinillos 


Vizcaya 


LOTE DVD «EXISTENZ«, LIBRO Y CD 


Juan Manuel Lledo Fernandez 


Alicante 


Fernando Bongera Garcia 


Asturias 


Gerard Rodriguez Candel 


Barcelona 


Jordi Sanchez Ribas 


Barcelona 


Alvaro Garcia Cuesta 


Cantabria 


Luis Orte Gutierrez 


Cordoba 


FrancescPIanasMateu 


Girona 


Diego Alvarez Ruiz 


Madrid 


Valentin Risquete Garcia 


Sevilla 


Marco Antonio Moreno Fernandez 


Toledo 


MdDEM MICROLINK 56K INTERNET 


Francesc Figueras Perez 


Barcelona 


Teresa Aguirre Cabezas 


Madrid 


MODEM YCONEXllJN ANUAL 


Miguel Angel Perez Ibarra 


Almeria 


MarcBoixVilallonga 


Barcelona 


Juan Carlos Alvarez Pastor 


Barcelona 


Ruben Navas Pelegrin 


Burgos 



David Serrano Yerga 


Cadiz 


Celso Salvador Garcia Otero 


Girona 


Miguel Angel Castro Diaz 


Madrid 


Jose Carlos lllescas Navarro 


Malaga 


Jose Manuel Tirado Palomar 


Sevilla 


Luis Jimenez Contreras 


Tarragona 


MOTO APRILIA SR50 RACING 






Roberto Redondo Nunez Valladolid 



RELOJ SEIKO 



Alejandro Jose Urbon Blanco Alicante 

Daniel Munoz Cruz Badajoz 

Hugo Figuera Moran Barcelona 

Javier Gonzalez Garcia Bizkaia 

Pablo Garcia Perez Granada 

Jorge Manuel Martin Saucedo Malaga 

Patricio Carceles Aldavero Murcia 

Angel Fernandez Alvarez Pontevedra 

Adrian Ubach Scholz Sta. Cruz de Tenerife 
Albert Cabre Sans Tarragona 

REPRODUCTOR DVD AIWA XD-DV 290 
Fernando CoboArranz Madrid 

Benjamin Diaz Farelo Madrid 

TARJETA VGA ELSA GLADIAC GEFORCE 2 GTS 
Alexis TroncosoTorralbo Cadiz 

Jose Daniel Bolon Campos Valencia 

WEBCAM GO 

Rafael Jose Salado Aviles Cordoba 

AritzAizpuruaArakama Gipuzkoa 



Jorge Fernando Rodriguez Delgado Las Palmas 



GANADORES DEL CONCURSO «ARCATERA» 



BANDA SONORA ORIGINAL DEL JUEGO ARCATERA 



Miguel Angel Soto Lopez Almeria 

Santiago Sayabera Miranda Badajoz 

Gonzalo Barrena Fernandez Badajoz 

Ignacio Garcia Gamero Badajoz 

Antonio AlemanyAbrahan Baleares 

Jose Antonio Peiro Bonet Barcelona 

Xavier Boquet Rojano Barcelona 

Laura Garcia Martos Barcelona 

Amador Rodero Castro Barcelona 

Joaquin Cobos del Moral Jaen 



Carlos Perez Hornillos 


Jaen 


Fco. Miguel Benitez Munoz 


Las Palmas 


Marcos Novo Cuba 


Lugo 


Luis Velasco Boillos 


Madrid 


Inigo Inchaurrondo Perales 


Navarra 


Fernando Marcos Fidalgo 


Soria 


Nacho Martin Diez 


Valladolid 


David Fernandez Miguez 


Vizcaya 


Adrian Zarza Garcia 


Vizcaya 


Luis Manuel Buenacas Martinez 


Zaragoza 



JUEGOS ARCATERA PARA PC 




Antonio Alcazar Pieters 


Alicante 


Jose Gil Minguez 


Alicante 


Jose Miguel Talavera Ortiz 


Caceres 


David Lacalle Arteaga 


La Rioja 


Isaac Jimenez Mateos Las Palmas de Gran Canaria 


Javier Pastor Barranco 


Madrid 


Victor CerezoOlmo 


Madrid 


Angel Luis Juan Pinazo 


Malaga 


Patricio Carceles Aldavero 


Murcia 


Pablo Gimenez Ros 


Murcia 



Jose Joaquin Galicia Salgado 


Ourense 


Jorge Pereira Capellino 


Tarragona 


Carles Pedret Carballido 


Tarragona 


Guillermo Lopez Rodriguez 


Tenerife 


Marco Antonio Moreno Fernandez 


Toledo 


Antonio Pastor Seligra 


Valencia 


Cesar Chaparro Gimenez 


Valencia 


Roberto Redondo Nunez 


Valladolid 


Juan Carlos Tena Rubiella 


Zaragoza 


Ignacio Gonzalez Granados 


Zaragoza 




TARJETA 3D PROPHET II GTS DE 32 MB 

Fernando Ocaria Ortiz 
Alberto Gomez Gonzalez 



Sevilla 

Albacete 



Carlos Montes Aguilar 
Esteban Genesca Boronat 
Sergio Santiago Velasco 



Barcelona 

Barcelona 

Navarra 



Ti PeRDISTe ALGUN NUMeRO? 



GANADORES DEL CONCURSO 3D PROPHET II 





65 . (650 Ptas) Carmageddon. The Death 
Race 2000 

• Soldier of Fortune y Battlezone II (Patas Arriba) 

• Los Angeles 2000 (Reportaje) • Sacrifice 
(Avance) • Especial Juegos Online (Suplemento) 

• CD-ROM «Dcmos» ♦ Lamina Resident Evil 3 



66. (795 Ptas) Grand Prix 3 

•C&C: Red Alert 2 (Avance) -Blade (Avance Especial) 

•Staitancer (Megajuego) -Messiah y Martian Gothic (Patas Aniba) 

♦ CO-ROM « Demos* ♦ CO-ROM «Todos tos juegos para 
la proxima temporada* ♦ Suplemento «Los juegos que 
no te puedes perder* 



67. (650 Ptas) Vampire. 

•Ultima Worlds Online (Zona Online) 
•Runaway (Avance Especial) -Sanity y No 
One Lives Forever (Reportaje) »Evolva, Time 
Machine y MDK2 (Patas Arriba) 

- CD-ROM «Demos» ♦ Transfer «Diablo H» 



68. (650 Ptas) Baldur's Gate II. 

•La Prision (Zona Online) -Blade (Reportaje) 
•Icewind Dale (Megajuego) -Diablo II, Dino 
Crisis y Shogun Total War (Patas Arriba) 

♦ CD-ROM «Demos» 



69 . (795 Ptas) Sacrifice. 

•ECTS 2000 .(reportaje) *La Fuga de Monkey 
Island (avance) *Battle.net (Zona Online) 
•Ground Control (Patas Arriba) 

♦ 2 CD-ROM «Demos» ♦ Suplemento Especial 
Soluciones Aventuras 



Para hacer tu pedido Uamanos a los telefonos: 902 12 03 41 6 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30). 
envianos el cupon de la solapa por correo (no necesita sello). por fax al 902 12 04 47. o por e-mail a: suscripdon@hobbypress.es 
* Oferta valida hasta agotar existences o publicacion de oferta sustitutiva. 
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SOLUQONES YTRUCOS PARA N64 



Si lo prefieres puedes suscribirte por un aiio a Micromania y 
recibir en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales). 
;Paga 9 y recibe 12! 



Los numeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas 
caros. Aprovechate de los numeros especiales sin pagar mas. 

Aunque se agote algun mes, tu tendras tu ejemplar reservado. 



Envfanos tu solicitud de suscripeion por 
correo (l-\ tarjeta de la derecha no necesita sello) 
o llamanos de 9h. a 1 4,30s. 6 de 1 6h. a 1 8,30 h. 

a los telefonos 902 1 2 03 41 6 902 1 2 03 42. 
Tambien puedes enviarnos el cupon por fax al 
numero 902 12 04 47 o por correo electron ico 
en la direccidn e-mail: 



Suscribete a Micromania por un ano (12 numeros) y consigue 
3 fantasticas guias de tus juegos favoritos. jDescubre todos sus secretos! 



Guia Micromania 2 



Guia PSK 5 



Guia Nintendo 4 



Guia PSK 3 
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Guia Nintendo 



Guia 



PSK 



Guia 



PSX 



Guia Platinum 



G uia IVlicromama 1 



Guia Nintendo 2 



SUPER RESCUENTD ?5Z 

I P numeros nor solo 5.8SD Ptas. 



La recibiras comodamente en casa. Para que estes siempre 
informado. 



V 



suscripcion@hobbypress.es 



y 



PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE WIODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 










El primer episodio no era 



nada comparado con lo que ahora te 



espera 



LA PROFECIA 



DE HELIOPOLIS 



Una_extrana epidemia 
est4a-punto de asolar 
la ciudad... 

iQue oscura traicion se 
encuentra detras de ella 
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